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„Kradzione maszyny, morde rstwa, porwania, 
samochody-puiapki, przemyt naikotyköw, 
podpalenia - to tylko niektoie z zadah, ktörych 
podejmie sie nasz pupü."(...) 
i Secret Service 12/91 

I 

Jak widac na zal^czonym obrazku fala 

kradziezy samochodöw ^dotknela nawet 

nasza^ reklarn^. Grand Thett Auto pozwoli Ci 

skrasc samochöd, ktörym zawsze chciates sie 

przejechac - od autobusöw przez cysterny po 

szybkie szpanerskie wözki. 

Uprzedzimy Twoje pytanie: Tak, ten radiowöz tez mozesz 
ukrasc* i pojezdzic po miescie z wlaczonym 
kogutem (po prostu trzyrnaj wcisnie^y TAB). 



W GTA jestes zlodziejem samochodöw. 
Ale jako czlonek mafii, opröcz codzien- 
nej zfodziejki bedziesz musial spelniac 
najbardziej wyrafinowane zachcianki 
wielkiego BOSSA.To czysta adrenalina! 
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CD PROJEKT 



Biuro: Worsiawa u) Marezalfeowska r V 1 5, iel (022) 25 07 03, 25 82 02, 25 71 51, 
Sklepy firmowe CD Projekt: Krakow ul StofowtÜna 65. id (0 12121 2ö 17; Worsiawa ul IncJyitkc 25o, tri (022) 672 80 18, Warsiawa 



Pereca 2, tel. (&22) 654 23 65 



PC CD-ROM GRY Tim 



IR'KIll R.«ll. 

I lEarlhwarm Jim, 
| ICeasar II, 
iKaroas "i M«:i!ii 
and Magic. 
lUS Navy 
Figtiters, 
| lA-10Ciba!. 
iMissionforce: 
CyuerStorm, 
| ICreaturß Sltock. 
iGenewars, 
| I3D Ultra Plnoall 
2:Creep Night 
|Na 11 ptytach CD ROM zawiera 10 dosko- 
I nalyc h g i er. D utijczu n a pol ska i n str u kcia . 

MEGAPAK7 179,99 



SZUKASZ NOWOSCI? 

Przedzwofi lub napisz (opröcz adresu podaj typ 
komputera), a za 2-3 dni otrzymasz (bezplatnle) 
kolorowy, 16 stronicowy, co tydziert aktualizo- 
wany KATALOG OPROGRAMOWANI A. 



SKLEPSI'HZEDftZY »I* 



"»'-■*- 1 -a -a v tf tr v J—~ •■ 



INa 6 prywcli CD-ROM zawlera 
?6 znanych gier. Wlelostro- 

n I co «a 1 1 1 sti u kc|j p po Iski j 

lAcluaSoccer, 

IMagicCarpst2, 
gl Chaos OvarlDrds, 
llComanchB, 

IFantasy General. 
'■Terra Nova. 

IME GASIXPAK 139,99 

Zmlerz sie 1 elita hoka|a. 
Ettyskawlczne I realislyczne 
rozgrywki. Video klipy l 
rozgrywek, posluchaj na iywo 
komentarzy z meczy NHL. W 
| grze zna|dzißsz brulalnosc 1 
szybkosc akcfi wtasclwe dla 
rozgrywekwIidzeNHL, 

39,99 




JStäri sie demonim ■ straznt 
jwem lochu, ktOry ma na 
1 uslugacti armle przerazala- 
Icych potwordw. Zaprowadz 
1 r/ady tBrratu w sielsklclt krai- 
[nach na pawlerzchni. Znlszcz 
I wrogdw, klorzy lakomle palrza, 
I na Twe bogactwa Gra w caloScl 
Ispolszczona. 

I DUNGEON KEEPER 139,99 




Dolaa do ponad 

20 000 

zadowolonych 

klientöw firrny 
TimSoft. 

Ogtoszenie, ktöre czy- 
tasz powstato prawie 
dwa miesiqce temu, 
(taki jest cykl wydaw- 
niczy miesi?cznika 
Gambler). 

Nasz katalog druko- 
wanyjestcotydziert... 



I Psycholog Iczny horror o sza- 
I lertetwie, morderstwacli I na|- 
jczarniejszych gleöinach duszy 
1 ludzklBj. Drugi oaclnek leszcze 
I bardziej zagadkowy I wstrza.- 
I saftcy sprzadanego w millo- 
I nie agzamplarzy thrller'a. 
Icurtls Craig odkrywa przara- 
| za |ace tajem nica u mystu . 

»HANTASMAG0R1A 2 99,9i 




ZAMOW PRZEZ TELEFON !!! 

(0-94) 402-541 

Kazdy Klient otrzymuje bezptatnie 6-miesiecznq 

PRENUMERATfcj naszej OFERTY 

oraz KARTE; RABATOWA- 




'-1 ■ . ' 



— .... 



Gra decyzyjno-handlowa osa- 
dzona w zamlerzchte] prat- 
?.zrDSCi. wialc Riesyatl/ianck w 
czas.e padrözy: zböjcy. £imok h 
szlorm, itp_ Podreczna rnapa 
Swiata. püdstawowe InfDnna- 
cj& o miasiach, jrartach i osa- 
dach. Bog ata oprawa graJIcz- 
na, zapls s-tanu flry na d/sk 

39,99 

Blegal, slirelal I prowartz w 3 
czeScracti fllmu „Szklacia pu- 
tapka" po^czonyoli w ca- 
taäc". Przed Toba. 3 rozra gry i 
ponad 45 poziomöw. Pet- 
noekranowa trOjymia rowa sc- 
anerla, strzelanina z per- 
spektywy picrvuszej osoby. 
terroryScI-wlecwalczül 




MEGAPAK 8 



199,95 



99,99 SHERLOCK HOLMES 80,50 |TIME COMMANDO 59,99 



I Jest rok 206S. zlemla inaldyja 
I sie d prorju agtady. Dowo- 
dzlsz nalnowsza, lodzla, pod- 
wndnq S.T.O.R.M Podczas 
mlsji rozpoznanla poloznego 
zrödta ensrgii pramllijm 
poznajesz ta]emnice, klpre Cle 
przaraza. I zmlenli) na zawsze 
I ki b ru nek ro/woi u I udz ko äcl . 



S.T.O.R.M. 



iK 



98,50 SIM FARM 



® 



t)w>ß supßrgry strategiczne. w 
paklecle, na p^cle CFJ-ROM. W 
UFO 1 |gstei dowodca XCOM 
organlzacji powolaoel do walkt 
z rosnacym jagroieniBm za 
srrony oocych cywillzacjl. 
JFO 2 Obcy alaktii<( z glBbl 
ocaanriw a ich bron |es 
nlszwyklesküleczna 



I Na 3 CR-FlOH'ach 80 godzln 
Iwspartiatel gry. Zostah Walla-n- 
I rodern., odszukaj Maraacha i 
[ipozyska|: sntDcrycri rvcerzy. 
I Pelnoekranawa grafika l am- 
I macie, 20 sekw. walk 1 1 sekw. 
I turnlejowych, ammowa-nych w 
I czasia rzaczywlsiym. 60 post. I 
Isoscenariuszv- 



IDRAGON LORE II 68,50 A-TRAIN 




:na wielka zagadkal WczuJ 
w almosfere wi^anartskiej 
giti. Qdwiedi 50 renderowa- 
:h scenen. t udzialem 90 anl 
iwanych postaci. Dia zttoby 
in1-ormac|l l rözwi^zanla za 
Jkl przemiQrzasz mtasta, od 
idzasz wsie I p^eprotf adzasz 
iperymenity w laborala dum 




GWwny komputer superbazy 
wö|skowej zaatakowal (a]em- 
nlczy wlrus, powodu^c Sanier- 
te Ine zagrozenie dla calego 
äwlata. 9 pernycM akti- pozlo- 

1 •! okresacfi. Walcz z BO röznymi 

wrogami. uzbrojc-nymi w 45 
rodz,bronlna4prjz trudrtgSci 




Chcesz prawadzli mala,, ro-l 
dzmna larmf czy lez ogromnel 
gospodarstwo, chcesz zaopal- r 
ry wit najblliszfl mlasto czy wy- 
karmtü cary äwiat? Wybör na- 1 
lezy do Clebis! ZaoraJ, za 
ibleraj - ale czy to wszysSko?| 
SprawdztokortlBCWlelM 



ITrzecia czeSC kJasyczne| ju2 
Iserii to decyduFa.ee starcle 
llerrana i Kilralhl Superpro- 
Idukcja i tilmowyml scenami 
IpToslo z Hollywood to wietej 
Inlz syrnulator lalöw kosm.cz- 
I rych Gwlazd^ tego Tilmu jesteä 
I T¥ wJet wei stery w swoje fpee. 



59,99 |WING COMMANDER III 79,99 




Symulacta razwoju Zleml Jakol 
isdnego tywego ofganlzraoT 
Pi^Fj;niujesz odpawlsdzlalnoir: | 
/a cala. o d chwi 1 1 )e| narodzl n az I 
do imiecl IQ miltarddw latl 
ttoJnta| Kontroluj rozwOJ Zycla I 
I panllEÜ], it ewglucje ksztal- 1 
tu|a,wo|ny, katastrofy, glöd etc. 



Atalka o panowanle na po- 

|wlenchnl Zlemi po nuklearnaj 
wolnie 2079 raku Pracml 
kiem ocalatei w podzlemlacrt 
garstki Wybrancöw sa, Mutan- 

I et, przystosowam do nowych 

I reaküw.3Dwciaga|acychmi5ji. 

I renderowaaa grafika, rrio^l 

| woscgrywslBd. 



ÜFO 1/X-CQM (UF02) 79,99 SIM EARTH 59,99 |KKND 



99,99 





TiamszäTiB^rTniölöcyklöwäl 
gra walkl. Zdob4dz tytm krolal 
szos, pokonoiac w 25 wyScl-[ 
gacb 15 pr^aclwnlkdw I poheje 
9 pozycia. trudnoscl po 5 ttas I 
Walcz I wygra|, lakze w sleci ll 
przaz modam! Prazenlacjel 
lllmmve przed l po kazdyml 
wysclgu ■ wstimlo 25 mmut. 



Zarzqdzaj calym syslannenn 
kolei Kupu| wagony I lokomo- 
tywy, zaprgjektuj i uruchom 
sie! kole|owa. Przenoä gbry, 
Iwörimlasta, przesowaj karytal 
rzek, dotnyl do wysp I zawszE | 
wyprzedza) konkurenclf. 
Spraw by Two]e dzlalania 
dmprowadzlly do powstanla 
Imperium —g „~ 

nwöleröläslo opattowalo t.i \e. i i i n • ' 
IIcze BRACTWO JESIEIINEGOl 
I KSiyvCA Two| dam State na g 
I wie a w WZku Twojej Narzecione J 
|zna|dulasz lylko zakrwawlon^l 
I czaszk^ I wyrwany kragoslup. Tyl-I 
Iko smierc mrwe powslrzymac I 
I Cl^ przad wykryclem sprawey tej I 
Izbrndnl. Gradlaosübpow tSlat f 



.'hud'jl na|zabawnie|sze I na) 
»•mhVm«^ bardziei dochoöowe wasole mla 
to na|wyisza gorska ko 
lejkcne. najszybaz^ karuzele I naj 
wleksze kolo diabelskle. 2a 
rza.dzaj Eym Inleresertt. przesrjl 
moeno cltipsy to wyplja, wiacej 
Coca-coll. Panti?ta| o maszy- 
I nach, wywozta smleci I wlelu In- 
nyerirzeezach. 

ITHEME PARK 59,99 




COMPUTER SOFTWARE [y ( 

SKLEP WYSYIKOWY 

PC 3,5" HD GRY PC CD-ROM EDUKCJ 



Najlepszy w hlstorii PC zestaw gier. Na 11 rjrytacri CD ROM 
zawlera 10 znanych tytulöw. Oo+qczona polska instrukeja. 
■ Master of Orion II ■ kosmtczna gra tiec.-hsndtowa. 
I Sim City 2000 - stwön Masne mlasto 
| I Screamer 2 - wyGcigi sämocfoodQwe 

II Mechwarriof 2 - walkt robotöw ttojowycti 
Hack Mick laus ■ golf 
IBroken Sword - gra przygödowa 
| I Jaggeü AMiance - strategta 
i_ IiM1A2 Abrams - symutator czotgu 
IReturn to lotk 
I Atari 2600 Adlon Pack - hity z matego ATARI 



HUMM 

7 DNI 7 NOCY 

Gra przygodowa po potsku dla doiosrych 
ARNIE II 

4 misje komandosa Arniego 

BATTLE ISLE 3S.90 

Gra slrareglczna 

CHAZY CA RS II 29.90 

Symulacja sarnochodu. Walczysz z czasam oraz z 
pollc|antainl. 

EKSPERVMENT DELFIH 94.90 

Gra przygoddwa po ßorsku. 

FLIPER 39-90 

Wszystkia elemanty tllrwrtw. 8 slotow. 
FRANKENSTEIN 29.0« 

Przygodowa. Szalonyüaronfrankansiein i 

FRANKO 44.90 

Walkl diene 

FRONT LINES 59.90 

Slralegia wo|enna 

HAROUD'S MISSION 49.90 

Poruszaszsla pe wnstrzu komputera. Humorplakat. 
HIGH SEAS TRADE R 38.90 

Stratega, Srednlowleczny bandBl morskr. 
INTERN. SOCCER 29.SO 

Pilka nozna G druiyn, dane o zawndnikach. 
ISHAR IM 49.90 

RPG wgdrowka po krainle Elldw, zagadki magia. 
JAZZ JACK RABBI T 39.90 

Doskonala gra plartormowa. 

JAZZ JACKRADBITII 39.90 

Dalsze przygody krollka 

KAJKO I KOKOSZ 49.90 

PrzygrKJPwka na podstawie komikso Oobrazabawa. 
KUPIEC 39.90 

Gra dmyzylno-riandlowa. 

LAZARUS 39.90 

LORDS DF THE REALM 59.90 

SrednlowiBczna strategia 
HEQABLAST 29.90 

Gra logiczna 

MEOALOMANIA 35.90 

POLANIE *4.»0 

ROBBO 39.90 

Doskonala gra logiczno-zr^cznosctowa 
SINK OH SWIM 

Doskonala gra logicznc-zjfcznoäciowa. 

SKAUT KWATERMASTER 44.90 

SLATERMAN 34.90 

SOLTVS 39,90 

Doskonala gra przygadowa po polsku 

SUICIDE SPEED 39.90 

THE QAMES-OLIMPIADA 29.90 

SyrmilatorSOdyscypIln sportowych. 

TYRIAN 44.90 

Kosmiczna supsr slrzelanma. 



34.90 



IBri'Skotlwe polaczan« akcjl 
IwspanlateJ anlmacjl. Mo anl' 
Imalor telewlzyjnego poranka - 
I Drew Blanc stajesz sie kluezowa 
I postacla konfhktu komlksowycrt 
I partstw. pogDürych Huffy I mnlej 
I sympdtycznych Malevüland zda 
I cydowanych przejBCwladze w ko 
Imiksowyfnswlecle. 



IrOAD RASH 59,99|HARVESTER 88,50 |TOONSTRUCK 88,50 



Gra decyzyjno-handlowa osa- 
dzona w zanHerzcMej przeszlo- 

sei. wlele mespodzianek w cza- 
sia podrdzy: zbdjcy, smok, 
szlorm, ilp. Podr^czna mapa 
Äwiata. podstawowe iniornucje 
o miastacP, portach i osadaclt. 
Bogata oprawa graflczna, zapis 
stanugryradysk, 

KUPIEC (Windows) 39,99 



f.»w*n 




SrrjtztiudowadijCti, BJULvJU^R 

doskonalycti scansril, 

skomplikowane misje. psfne 
?in.aökOTi7cri syluacji. rüzne 
roözaje bron». wlele postaci. 
•* zywa, 25&-kolorowa grafika, 
rsalisryczne, efglrty rJzwi"ko- 
we, wiBlaklatkowe animaeje. 

LAZARUS (DOS) 




pt-lnpwie pftvpanLiiqcycti ulaptm, 
Uly iriimmßt. Himrifl,. 
wie b i\itfih i dobrie 
iDnirtnrTJii'f'rii p-ohMorko* 
tfw, 254 Jwkrfflwc [raFiko, 
l.wiefiry dfwifi 
aSm rucfitfiii ploinry 
dok)« niekr gif bi ebrajy 







SLATERMANJ 39,90 



Gra przygodowa dla obdarzo- 
nych pociuclem humoru.l 
Zabawna grallka, siarannla | 
wykonana muzyka Selklj 
zagadek I przygpd. Fantastycz- , 
na zabawa na wrete godzln. I 
Prograffl otrzymal ZLQTVl 
DySK ■ nagrod? miesleczmka | 
SWIATGIEH. 

SKAUT KWATERMASTER 44,< 



Plerwsza polska gra strateglcz 
na na kompotery IBM PC 
Niesarnowila podroz do prze 
petnionegc- odalasami nieus- 
Lannel walkl ■ pulsu|a.cego 
poteznaj magla. swlata przod- 
kOw. Perfakcyina oprawa 
grallczna, sterowame poszczb- 
grjlnymlpostaclami 

POLANIE 



54,90 



Gra. naiezaca. do bardzo poptt- 
lamej grupy wystlgow samo- 
chodowyctt, widzianych z lotu 
ptaka. Czakaja Cle motderezo 
trudraawodynalBtoracli 
< Gra dla 1 lub 2 grac« 
- Supergratika. duzy dynamizm 

gry - szczegblnle w liyble 

znacznago zbllzenla Irasy 

SUICIDE SPEED (DOS) 




3 pryry CD-ROM i bez- 
sprzecznle nallepszym pakle- 
tem programpw do nauki 
jezyka anglelsklego. Progra- 
my zawtera|4 tysiace cwiczeP. 
Ilustrowane sa. zdieciami I 
soenkantlwtdeo. 



V piwtwitl 




Tylko u nas przy zakuple EuroP/us+ Prt 
Pack otrzymasz bezptatnie multlmedlali 
stuchawki z mlkrofonem l regulac 
Qtoänoäcl (o wartos 1 d 40 zl). 
EwoPIU$+ ftnP«cfc 379,ft 



3D ATLAS 99: 

Muttirnedlalnyprog r a m geog ratlczny p c polsku. 

ATLAS SWIATA 8B 

DYKTANDO 9€. 

Pr odukt roku 1 996 1 1 < ( PC K urie r) 

6NC YKLOPEDI A KOSMOSU 99 

Mulhmedraina encyklopedia kosmosu zawiarai 
wlele zagadniert zdzledzinyastronoml. 

ENCYKLOPEDIA Pnyrody 1 69 

JAKTODZIALA 169. 

LITERAT 96. 

Mulllmedlalna kompendlum wiedzy z zakn 
literatury (pozlnm licaurni 

MO JE PIERWSZE ABC U. 



EMCrKLOPEDU POWSZECHHA 229,'. 




b? 000 basal 

3000 zd|efJ, ilosiracii.map 
■W minut tilmow.anlmacji 
10 mlnut muzyki 
500 000 polaczeh hiper- 

tekstowych 
Procedury u4atwlaja.ee 
ukladanie ■ rozwlazywam e 



krzyZOwek. 

Dodatkowe urarwleiw) I 

obsludze; 

GALERU 

DRZE WO WIEDZY 

StAWNILUDZIE 

HtlNUHtNlYSWIS'I 

I Inne 




SbOfWH 

angielsko-polsko-anglelski 



Naiwiskszy dwo^zyczrw sh 
nlk multimedial ny, opraccw 
przez Collms'a, düiwIadCH 
go wydawce w Angln. Slow 
zawlara 8000O hasal 1 1» 
1 30000 znaezert z mozlimi 
orJslucbu. Dodaikowo gra 
ryka, wspo+praca z edytam 
mozIlwosC rozbudowy 

18S, 






[ÜROWüi + 



2 plyty CD-ROM z pler«; 
(poüstawowym) pozram 
kursu lezyka nlemlecklegi 
srodowlsku EuroPlost (n 
godlam Teraz Polska) I 
grarny zawlerala tysiace i 
czerl, ilustrowane sa zdjeel 
Iscenkamlwldeo. 

199,9 
Sprqthhwr« Psutn 






öülUr:)lta 



WORD TRANSLATOR 249,99 

Nlezwykle roztiudowany stownik-tlumacz. Tluru 
slowa I cale teksty. Pakiet zawlera: 

- Stownik Nlemiecko-Polsko-Niem - 105000 ll 
-StownikAngitlsko-Polsko-Ang .ISOOMIi 

- Angletskt Slownlk syn^onirnOw 

- KHkanaScie Innyctt srownlkow narodowycP 
Na ptycin CD- ROM zawiara lakze nagrarq 
wymowe okolol^ 

ZQOuOhasel. p-..-... ^~"^== 

m.„j.di. ^^ 



•Jtesjt ..fr- .1 *—r-t,srsJ-Z 



Samoctiodowe, politvcnc i 
tlzyczne mapy POLSKI, NIE- 
MIEC, EUROPY. Wyszukuie 
miasta, ullce orai optymalne 
pola,czenta. Zawlera 55 000 
rnielscowoscl. 70 dokladnycti I 
Z50 priBiazrJowych planäw 
miast. 5BminultllmPwwidB0 



PROSTE DROGI 




!.' - iii.-(; ,i na '-'i vl:i|iEitiii w 
polsku (Qptimus-Pascal) Od 
prettlstoril do wspörczesnoSoi, 
od Amaryki I Altykl do Europy, 
W tym Polskl . Ponad 700 iluslr . 
30 Mmpw. 100 anlmacjl I ISO 
min. dzwleku Program 
zalacany przez MEN dla szkbl 
podslawowych Isrednlcb. 

HISTORIA SWIATA 169,90 




Termin wysytki 3-14 dni. 

Wiekszosc paczek 

wysytamy w ci^gu 

24 godzlnü! 



Ceny w ilotych. zjwierj|4 VAT. 
£warantowäne do 01 .03.90 



PC 3,5" HD EDUKACJA 



I ABC CHEMII 

BRZDAC 
I EDUKACJA 
I GEOGHAFI A 

I HISTOflIA 

I HYPER SLOWNIK 

1 Üla Windows. Slowrilk ang.-pol, pol.-ang Ttumaczy 
I wyrazy l zdania, 

I J EZV K AMC I ELSKI 39.90 

I JEZ YK NIEMIECKI 39.90 

I KURS PRAWA JAZDY 44.90 

I Tesry przygotawujace do egzaminu na prawo jazdy 
I A, B. C, D, T. 2DM pytan. 300 llustratJMM 
I MATEMATYKA kl. Vll-Vlll 39.90 

I MATHLANIA 39.90 

loRTOMANIA 39,90 

I PITAGORAS 3 WIN 49.90 

I Malematyka Itceum kl. 1-2 

I PITAGORAS 4 WIN 49 90 

I Matemalyka Nceum kl. 3-4 
PITAGORAS S WIN 49.90 

i Matomatyka llceum przytjoi do matury. 



Przy zakupls mlnlmum 

2 programöw na Amlge otrzymasz: 

KUPIEC »tmie'.Brt 



AMIGA 




Klasyczna gra zrecznoscio- 
wa. oparta na wschodmch 
sziukach walk. Zustan 
nallepsrym z ullcznycti 
wojownlkow Japonii, Chln. 
Ta|landli, USA. I Angin. 
Wal»l705tannajl«ps7yni! 



STREET FIGHTER 19,99 



ABC CHEMII 

DEUTSCH TESTE« 

ENGLISH TESTER 

GEOGRAFIA 

HISTORIA 

ORTOTHIS 

PITAGORAS 1 (klasy .V-Vll!) 



piTnf.riRa's i 



UHe?ne wy&igl motocyklüWQ H 
prceciwrka 14-tu wrogo nasta- 
wionym przeoiwmkam na 5 to- 
racii. LMM zcterzeA i pr»- 
a _ szkodaml. omi|aj policy|ne pa- 
tpjs| trole. odblerz przeciwnlköwl kij 
a wygrasz I zdobpdziesz fun- 
dusze na moderntac|f swego 
motoru 

ROAP RASH 29,90 



WORD TRANSLATOR 
I dla Windows 3.11 i Windows 9S 

I Kitiwykfe luiwdorany downiic rknnou flumoay slow I 
I td> leluly . Doslepny w kilku «n ijrich. 
|. Niemwckci Pohl» NjetihIi 

105 lysi« hose) 144,90 

!• Angiskko-Polsko-Angiehlii 

ISOlyMpylM 144,90 

|*^ ftHmrPudi -«huhwniklriinni 199,99 



I Program dla uczriliSw siköt 
| podst . , sied n ich Zawie ra. 
' PoUigczfi Ih chKnnlczny opl- 
s ujq ty podsl . dziahy cbemil , 
' Uklad Qkresowy plerwlast- 
kowchernlcznych, 
' Kilkaoziesia,! zadari n roznym 
slopnlutrudnoscl. 

I ' Testyz cateflozakresu cbemli 

■ABC Chemii 



W 

iCHEMIA 



39,90 



IZestaw Wecti programöw 

ledukacyjnycp dla szköl podst. 
loraz pierwszycn klas szkoty 
I äredn . Trzy dosko nale pozycje: 
I OHTOHTIS - gra orlogratlczna, 
I GEOGRAFIA - duia poreja 
I materlatu. napka. lesly. 
I HISTORIA ■ kl I käset lestöw. 
I bogata oprawa oraflc/r» 

IEDUKACJA 59,90 



■Pmgram oleruje wiele zadari w 
Ikiiku wersjach, laczme oköto 
■250! Zarjania podano w airak- 
JcylneJ formra (rysimkl, wykre- 
Isy) z unysiijpnyml, szczegoto- 
Iwymi wskazöwkamj. Dodatko- 
I wo: syiTrulaCfa egzaminu *ste- 
Ipnego do szkoly SrerJn + pod- 
I reczn lk i d^aenn iczek ucznia ! 



[Matematyka ki. Vll-Vlll 39,9* 



1» 

Matematyka 



(Trzy doskonale ory. i^czace 
. prz>'iemnüs»£ granta .? nauki^ 
-Uudnej, polskiej orlografii. 
N Zostaty one zlnlegrowane za 
Ssob^, co poyfwaJa na w&püme 
J dla wsr/sTkich trzech gier 
prnwailrT'ii« rl/irviiinvk.1 yr;i- 
Beza., zav:iefal£|cego popelnlone 
i| pmz mag o b^dy. 

IORTOMANIA 39,90 




GRY AMIGA 1 MB 



ARME II 

ASTRAL 

BARBARIAH 

CLASSIC BOARD GAMES 

DOMAN-GRHCHY ARDANA 

DREENSHAR - DZIELO MAßÖW 

FOREST DUMB FOREVER 

FRANKO 

INDIANA JONES 

INTERCALARIS 

JAGUAR XJ 220 

KAJKO I KOKDSZ 

KUPIEC 

LAZARUS 

LEGI UN - Mowosc 1 MB 

LIGA P0L5KA MANAGER (Avalon) 

MtASTO SMIERCI 

MR. TOMATO 

OLIMPIAOA '96 

PINBALL HAZARO 

RAJO PRZEZ POtSKE 

RICK OANGEROUS 

RICK OANGEROUS II 

RISKY WOODS 

ROAD RASH 

STREET FIGHTER 

STUHT CAR RACER 

SKAUT KWATERMASTER 

SZACHISTA 

W P0TR2ASKU 

WACUS the DETECTIVE 

ZESTAW GIER T (4 dyski) 



in., : 1 1-: v -vi : ■ : "' ■ «■i "■'■' 

dzona w zamiarzchlal przeszlp- 
SCi, wiele mesDodzlanck w 
czasie podrozy: zböjcy. smok, 
sflwm, Itp, Podrecwa mapa 
äwiata. poastawQwe mlorma- 
cje o miaslach. portacli I osa- 
dach. Booata oprawa graftez- 
na, 2apis slanu giy na dys*. 

29,90 



Gra slraiegic/iia i ei?rnentami 
RPG. Trailasz do äwlata lanla- 
sy. gdzle dcwodztsz pi^csooso- 
bowym, wlelofasowym legio- 
nam Zostail kupeem, zbö|em, 
obsraenikiem, poszuki*aczem 
skafböw. Anlmowane postacte, 
doskonaty dzwiek 
NowoSÄiMBRAM'l 1 



LEGION tyiko 39,90 



Jako rycerz RON AN wyzwa- 
tasz Zagimony Kraj spoö tyra- 
nü Dfaj(o&a. ktäry mnichöw. 
bfdqcych sTrainikaml witutTy 
zamlenil w karrten le a w calyrn 
kraju mkt nie byl iu? bezpleczny. 
12 poziomöw, & krajobra/öw, 
ISDekrandwH ulworöw muz. 
1 20 wroglch damonöw czeka na 
Cletie. 

WOODS 29,90 



Gra pirygodowa dla opdarzo- 
nych poczuciein numaiu. 
Zabawna graflka I slaranrrie 
wykonana muzyka Program 
Otrzymal ZLOTy DVSK - 
nag rede mlBslecznlka SWIAT 
GIER 



kaut Kwatermaster 29,90 



gra prz^rjodowo-rrQcznoäclDwa, 
-.pNjiürozJJudflwajTych, 

doskona^'ch. Eicencril. 
- skomplikttwane. zaaadkowe 

rmsrt. räZEie rnd^je bronl. 

mnöstwQ rrünych potwoiköw, 

zywa gralika, raallstyczr», 

pr/eütrzenny diwiEjk p+j'nnfl. 

wieloktatkowe anlinacps. 



LAZARUS 



29,90 



ZADZWONod8 0D do18° 
czekamy na Twoje zamöwienie: 



1 Przy zakupach minlmum 

13 programow na C-64 Ptrzymasz: 

•eTERNAL ...w cente 2.35 il 



(0-94) 402-541 






lub przys5iij zamöwienie na adres: 
75-016 Koszalin 1, skr. poezt. 211 



COMMODORE C-64 



EDUKACJA 



CHEMIA 7.95 

lest. 25 temal6w z raktesu materlalu sikoly pod- 
stawowej ipierwszych klasszkfjISradnlch. 
GEOGRAFIA 7.95 

Test. 18 tematöw z zakrasj materlalu szke+y pod- 
stawo wej j plerrtszych klas szköl s red n ich 
HISTORIA 7.95 

Test. 17 tematdw z zakresu materlalu szkoty pod- 
stawewej j pietwszycli ktas szköl srednlch. 

JE^ZYK ANGIELSKI 7.95 

Jazyk anglelski. kiirs podst. Wspomaga nauke 

st6wek, przykladystosowania czasdw 

JEZVK NIEMIECKI 7.95 

Jezyk nlamleekl, kiifs podst. Wspomaga nauke 
stdwek, przykladysmsowanta czasow. 

ORTOTRIS 7.95 

Gra uezaea ortografd. w stylu TETRIS'a 
KAROTRACK COMPOSER 8.90 

Profesjonalny edytor muzyczny.Twofzenle wrasnych 
I odtwatzanle gotowych utwnrow. 

3U LUNATTACK 

CHWAT 7. 

DRIP 7.95 

Agent Drlp atakowany przez stwory ztjiara 

pogutilone rrranety . 

ETERNAL 7. 95 

Andfüid Eternal Pada naprormenlowana. bytaj fabry- 

k; mbotöw Supergratlka.wielo etapdw. 

KLAX (kaseta) 7.95 

Gra logiczflo-zrecmo£ciowa. 

KLEMENS 7.95 

Bottater w petnym nl«bezplec2ensJw Swlecii talu(e 
swycti brau. 256 kommt II I 

KOSCI A POKER 7.95 

öwie doskonale gry üta bazardzistdw. 

KUPIEC - wersja calodyskawa 1 9,90 

KUPIEC - wersja kasetowa 7.95 

LATER 7.95 
Wyprawadz matagc Uteri z groznych lachow 

LAZARUS 7.95 

MIECZE VALDGIRA II 7.95 

NICHTS REED ik.iv-',i: 7.95 

Niezwykle tfttbudowana gra przysodowo- 

zrecznosclowa 

PUFFY>SSAQA[ kaseta) 7 .95 

Wietoetapowa ora iraeznoiclowa. 

puzznic ikaseta) 7.95 

Gra logtafto-zracznosclowa. 

RODEO GAMES IkdBetal 7.95 

Gra zrecznnsclowa 7 konkurencp rodem z Qzlkieoo 

Zach od u. 

SKATE WARS (kaseta) 7.95 

Fantastyczna gra sportowa - rodzal pilki noznej 

SLATERMAN 7.95 

Pomäz kosmlcie naprawlc przypadklem wyrzadzone 

s7kody, w.iii;.',]n z wiKiiint.1 stworkaml. 

SPY WHO LOVED HE (kaseta) 7.95 

TRIADA-3ery 7.95 

TIMTRIE-jak Tetris, ASHIDO-ukladanle kamienl wg 
röaul BOkABI'Znlszczwraaabambar 



CHWAT tylko 




Gra pfzygodowo-zjijcznoäcltj- 

wa. Doskonale anlmowany, 
durycli wmiaröw bobaier.l 
zräznlcowana gratika, wlalel 
piTSdmlotdw do cdnalezlenia i| 
uzycia. Mnöslwo zagadka- 
*ych syluacji, mo^liwofit na-| 
gfania staou gry - takze w 
wersj I kasBtowci 

7,95 



KUPIEC 



Gra decyzylno-handlcwa osa- 
dzona w zamletzchtel przeszto- 1 
Sei, wlele niespodzranek yul 
czasie podrözy zb6|cy. smok,[ 
sztorra. Itp. Ppdieczna mapaj 
^wlata, podstawowe m(orma-| 
c)e o mlastacb, portacb i osa-[ 
dach Bngata oprawa graljez- 1 
na.zaplssianugcynadysk. 
catodyskowy 19,50 
kisetovjy 7, SS 



ISra «tcmoäciowa Android I 
I Eternal Pada napromlenlo-l 
Iwana. byla labryke robot6wT 
I Przed loba, 27 sektötöw o rfte-f 
lne| (flugoscl i nWnym stopnlul 
I napromien Iowansa. ZbleraJ pol 
I dradze krysztaty - kazde SO szt. f 
I daje nowe zycie. Super gratika, 
Iwlelettapöw 

IAL 7,95 

I Nienn/kle rozbiidowana gra I 
lprzygorJowo-zrecziD§cio-l 
I wa utrzymana w konwencjJ I 
Ihorroru, Twoirn za da nie ml 
Ijest iiratowanle prastarejl 
Irasy istot zwanychl 
NIGHTBREED 



NIGHTBREED 



7,95 



I Nlesamowlta mssja natsrynniel- 
I szego szpiega . JAM E S BON D i 
lagent sOwleckietO wywiadti -I 
lANYA AMASOWA musz^l 
lodkryü tajemnlc^ fmknlecial 
Idwdcli lodzl podwodnycti.l 
Iradzieckiej I brytyjskiej Wlele | 
I przygdd, rtzne rodza)e brcnl 



|The Spy Who Loved Me 7,95 



WIFCTI 

VAI DG1BA lt. 

J v W J 



JAK zÄmAWIAC^^^^ 

Zapraszamy do zakupöw wysytkowycr) w naszej firmle. Z naszq pomoeq mopq 
Paristwo wygodnie, bez poöpiechu i co najwainiejsze, nie ruszaj^c sie z domu 
zakupiä programy i akeesoria komputerowe. 



Nie trzeba ptacic z göry. Za przesytke zaptacisz llstonoszowi przy odbiorze 

zamöwionych programöw. 

Naszych dotychczasowych klientöw prosimy o podanie numeru klienta. 



ZAMOWIENIA TELEFONICZNE 

(0-94) 402-541 

OD PONIEDZIALKU DO SO BOT Y 
W GODZINACH od 8™ do 1 8™ 
Szczegöly - kupon zamöwienia 



ZAMOWIENIA POCZTOWE 

Wytnij kupon, wpisz: tytuty, ceny zamawianych programöw, swöj adres, naklej na 
kartke poeztowa, i wySllj na nasz adres: 

TlmSoft 

skr. poezt, 211 

75*016 Koszalin 1 







AKCESORIA 



ACTION PLUS 6.7 39.90 I 

Kanrldä pneznaezony do usprawnienla wspiMpracy | 
kompulera ze staefa, dysköw - ptzysplesza je| prace ] 
do 20 razy IM. Bardzo vuidle dodaftowych funkeji. 
FINAL III 29.90 I 

Kartrldz przeznaczony do usprawnienla wspötpracy 
komputera ze stacia. dyskow - przyspiosza je) prace | 
do 15 razy IM. 60 dodalkowych funhcjl 
NN 5,25' DD pud. 20 Alt. 1 3.90 

Dyskletki bezfirmowe, paezka 20 st NoSnlk BASE. 



Od Twytti umieietnosci i magiil 
zalezy uwolnlenie plemienia od | 
clemiBzcy - Krwawego Zenona [ 
Crekawa tabula, rPznnrödnoscl 
sccnerM, doskonatc wykonanlel 
{gratika. anlmacje, wysokal 
gtywalnnsci autorstwa grupyl 
INFLEXION.. 



VA LDGIRA II 7,95 

iGra rTpczno^ciowD-latnrynlo- 
Iwa. Era wagen gwlezdnych I 
iPufküwnik CoJonel oirzymarl 
| ; misjf w opuszczoTiej bazie. nal 
■ kraficach gaiaktyki Doskonata| 
I gradka, prynrieanimacia 
Ifiozbudowane poziomy. pe+ne| 
iObeycb. 



\LAZARUS 



IH'X Kupon zamöwienia 

Nr Klienta (Jesu posiadasz): . . 

Nazwisko, imie: 



, Komputer 



Ü CD HOM Ü OYSK iJ MSEM 



ul./miejsc. 

Poczta: 



tel. 



1 

2. . . . 


TYTUt 


N05NIK 
1 , . .1 

. ... 1 ... 1 


CENA 


5, , , 

6. . . . 


TYTUt 




NOSNIK CENA 

. 1. .. 1 

. 1 ... 1 


3. . . . 




1 . . . 1 

. ... 1 ... 1 




7 




RAZEM: 


. 1 ... 1 


4. . . . 





Zamowilem programy na PC za min. 65 zl. wybiBrarn 
wiec |Bdna I pnmzszycb prgpozyc|l: 
1 . KUPIEC (CD) 4 plyta CD DEMO 1 J 9,95 il 

Z. LAZARUS (DOS - 3,5" HD| ü 9,95 rf 

3. SLATERMAN (DOS 3,5" HO) U 9,95 zi 

4. KOSIMZ UMVSLÖW CD-ROM □ 9,95 zt 



Zaraowilem min. 3 programy na C-64, mam prawo 

■auMfc 

ETERNAL J 2,95 rl 

Zamowilem min. 2 programy na AMIGE. mam prawo 

zamdwlf: 

KUPIEC Q 7 .95 zl 



DOUCZ KOSZTY WYSYUCI PACZKI 



7,95 zl 



Podpis zamawia^cego RAZEM DO ZAPtATY: 



ROZDÄNIE • ROZDÄNIE • ROZDANIE • ROZDANIE • ROZDÄNIE 




Na pfycie , 
NEWS. 



Str. 8 

str. 10 



RYNEK 

Nagrody Optikonkursu str. 14 

Blitzkrieg Nexusa str. 14 

Adax GNet Cup '97 str. 15 

RECENZJE 

Quake II str. 16 

Przewodnik Czytelnika str. 16 

Broken Sword II: The Smoking Mirror str. 18 

Tomb Raider II str. 20 

Turok: Dinosaur Hunter str. 21 

Close Combat: A Bridge Too Far str. 22 

Age of Empires str. 23 

Blood Omen Legacy of Kain str. 24 

Star Trek Generations str. 25 

Battleground 6: Napoleon In Russia str. 26 

Battleground 8: Prelude To Waterloo str. 27 

Need For Speed II Special Edition str. 26 

iF-22 „ str. 28 

Flying Corps Gold str. 29 

Multimediaina Encyklopedia Powszechna str. 30 

ToonWorks str. 30 

MS Encarta 98 str, 31 

GamblerClub . str. 32 

TEMAT NUMERU 

Czas jest Twoim wrogiem str. 36 



INFORMÄCJE 

Dystrybutorzy gier z numeru 2/98 str. 61 

Spis ogtoszeri str. 61 

Numery archiwalne str. 61 

VARIA'tkowo 

Chatos str. 62 

Pecet str. 62 

Ballady o Janie Kowalskim Str. 63 

KONKURSY 

Diablo Writer - rozstrzygniecie ... Str. 64 

Konkurs Ecstatica II - rozwiazanie str. 64 

R^kopis znaleziony w skarbie str. 65 

PUBLICYSTYKA 

Jestesmy RewolucjaJ str. 66 

INTERNET 

Przegla.d stron WWW - cz. 5 str. 68 

Legal Crime str. 69 

HARDWARE 

Potworny... dzwiek? , str. 70 



NewsPad 



str. Z2 



PSX 

Final Fantasy VII str. 74 

SATURN 

Last Bronx str. 78 



Felieton | NINTENDO 64 

Widzsane z Zacisza str. 42 i GoldenEye 007 .....str. 80 

TeTe ..str. 43 ! OPISY 

| Panzer General II str. 62 

REAKCJE REDAKCJI.. Str. 56 i Sid Meier's Gettysburg! str. 86 

Warlords III str. 90 

Kupon i zasady prenumeraty Str. 59 I Epic 40,000 - Final liberation str. 94 



Program 

Age of Empires 

Battleground 6: Napoleon In Russia 

Battleground 8: Prelude To Waterloo 

Blood Omen Legacy of Kain 

Broken Sword II: The Smoking Mirror 



Star Trek Generations. Gekttta hybryda kilku gatunköw. choi 
dla mtlosnikew setialu. .Warp speed 5'' 



Close Combat: A Bridge Too Far 

Epic 40,000 - Final liberation 

Final Fantasy VII 

Flying Corps Gold 

GoldenEye 007 

iF-22 

Last Bronx 

Legal Crime 

MS Encarta 98 

Multimediaina Encyklopedia Powszechna 

Need For Speed II Special Edition 

Panzer General II 

Quake II 

Sid Meier's Gettysburgl 

Star Trek Gerterations 

Tomb Raider II 

ToonWorks 

Turok: Dinosaur Hunter 

Warlords III 



Indeks programöw numeru 

Nazwa dziatu Strona 

Recenzja str. 23 

Recenzja str, 26 

Recenzja str. 27 

Recenzja str. 24 

Recenzja str. 18 

Rozwiazanie str. 54 

Recenzja str. 22 

Opis str. 94 

PSX str. 74 

Recenzja str. 29 

Nintendo 64 str. 80 

Recenzja str. 28 

Saturn str. 78 

Internet str. 69 

Recenzja str. 31 

Recenzja str. 30 

Recenzja str. 28 

Opis str. 82 

Recenzja str. 16 

Opis str. 86 

Recenzja str. 25 

Recenzja str. 20 

Recenzja str. 30 

Recenzja str. 21 

Opis str. 90 



«iAMIil.f.K 



MiMi$trr>ik e!ektionirr"iyf:fi szuleröw 
_Uf¥ 1956 



Gambler 

Naklad- 

Numei indpk.su. 

Nume» ISSN. 

Gamhlsr CD 

Naklad; 

Nurni.-: 

Numti ISSN: 

Wydawca: 
Redagu|» Magium 



Wspölp-racüwnicy: 



Projehl graflezny (layout). 



WWW hltp;//ww 

Elakirofiiczne Umarme" 

Nadzar grafrcrny: 

Redakcja tecruiiczna 1 

KorekU: 

Projekt grat. oktadhi 

llualracja na o-kladkq.: 



Humer 2 (51), *pk SIQsly 

3 1 000 es? 

3244 18 

1230-8378 

Numar 2 

41 OL 1 

321753 

1427-0307 

Grzego'i Eider 

Grzegcz Eider 

Et/b'eüj Ja*a"iks 

(»ekr redakrji 

VARIA'tkgwoj 

Przemyslaw JedTzejczyk 

(ströny WWW) 

Picrti Kakitl 

(ml gnftczfty} 

Danusz J. Michglsk» 

(z-ei r ad. na-cz , Recenzje. Rynekj 

Piotr fvtoskal 

flalar Oilew 

(CD-ROM Mflnag B r) 

Jacok Piekara 

(Pufeticyslyka. Listy dt* redakcjO 

Woj.-cioch SetJak 

(zcareo naci., TeTe, T>m.ir 

numeru) 

Aleksv I 

(rod nacz . Opisy) 

Kizy&ztot Czule-e 

Jacek llczuk 

Wiktor Koztowski 

Pawer Pilarczyk 

Marcin Wrchary 

Tadeusz ZtatiAski 

Tomasz Czülec 
Marius* GabryS 
Jakub T, Janick' 
Lech W. P'tfrwski 
SktwMsftl 

Tymrtt an TehöfWwakJ 
Piotr Ktfete. 

00-730 Wvtttwi 
ui Steptriska 22/30 
lel. (0-23)41 00 31 W, 126, ! E4 
tel. (0-22)4 1 51 2 
tot £0-23)41 03 74 
1I> 013527 nmig pl 
e-rnaii garnblerSljpus *aw pi 
f.lupus waiA-.pl/gamb1et 
Arlur Gasifnek 
PSflb Kskiet 
Jalania Ralcer 
Jalanla Jamiolkawska 
Pl Ott Kakiei 

■ Kopaiskl 



Biuro ogloazeri: tel. Oe/pr^redm 090 220029 

{22)416333 
Mal gor rata Ssndela -L k i* i - r -.- 

EUbid.t 

Ftava Wiewiaiska 
Biuro pracuje w godz 8 00 - 1 7.00 



Dziar Matketingu I Sprzed«y 



ad KfKtfcMNtfkJ 



Za üe£c pglcszen 

rtdakeja nie adpowiada. 

Rerjakcja nie zwTaca nie jamöwmnycri maszynapfsow 

ornr za&irzega sobie prrjwo dflkfl.nyw.ania adiustacji ii skrotöw. 



Nrtwriatle-ma: 
rasirem stochastycjnym 



£) 



Heil«« BIS' 
03-748 Warszawa, 
ul Bialgstoeks 1 t 
tel/la. SIS 98 61 
Zaklady Graficzrve £f>. 2 o.ü. 
64-920 P.la 

Ul OklZEi 5 
WTMWHIC1W0 



LUPUS 

Wydawmctws- LUPUS 

jest citcmkiem 
OgülnopölsViego Stowanyszania Wyda 



Ä> 



sSssk. 



OMENTARZ • KOMENTARZ • KOMENTÄRZ 



Myslenie zyczeniowe 



Szulerphone, czyli dyzury redakeji, 
zawsze w srode 14.00 - 16.00 



Pisze te slowa w Wigilie. Cafe zlo 
tego swiata schowato sie gdzies. 
Szkoda, ze na tak krötko. Naströj jest 
radosny i podniosty. Pracownicy 
Wydawnictwa Lupus wczesniej 
wychodza. do domu, tylko samotny 
redaktor A. tkwi w swoim pokoju 
i pisze wstepniak w nastroju 
refleksyjnym. Szkoda, ze przeezytaeie 
moje przemyslenia dopiero pod koniec 
stycznia. Dlatego, zamiast skiadac 
wszystkim klasyczne zycze nia, pomysle 
„zyczeniowo" o nadchodza,cym roku, 

Czytelnikom, jako pierwszym, 
oczywiscie, zycze przede wszystkim, 
zeby byli zadowoleni z Gamblera, 
zeby kupowali go regularnie i chetnie. 
Mam nadzieje, ze w 199B r. beda, 
mogli cieszyc sie nie tylko pieknymi 
grami (zrobic piekna, gre 
w dzisiejszych czasach to juz nie jest 
wielki problem), ale nowatorskimi, 
oryginalnymi, petnymi swiezych 
pomystöw. Zycze tez, zeby wystarczyto 
Warn pieniedzy nie tylko na 
rozbudowe sprzetu, ale na jak 
najwiecej oryginalnych gier. Wreszcie 
zycze, aby nabywcy legalnych gier 
poczuli sie jak nalezacy do lepszej 
kategorii ludzi nie tylko z moralnego 
punktu widzenia. Zeby otrzymywali 
promocyjne oferty zakupu gier, brali 
udziat w losowaniach nagröd, mieli 
dostep do pomoey technicznej 
z prawdziwego zdarzenia. Zycze. tez, 
by mogli cieszyc sie pelna swiatowa. 
oferta.- By wszyscy najwieksi 
producenci mieli w Polsce swoieh 
dystrybutoröw i wszystkie tytuiy byty 
dostepne w sprzedazy. 

Dystrybutorom zycze, zeby sprzedaz 
rosia. Bo to ona jest ostatecznym 
i najwazniejszym miernikiem wielkosci 
naszej branzy. Bez niej nie bedzie 
pieniedzy na reklame, promoeje, 
kompleksowa, obsluge klienta, nie 
bedzie mozliwosci obnizania cen. 
Opowiadanie, ze dystrybutorzy tona 
w gotöwce, bo wynajmuja. dla swoieh 
firm wiile w centrum Warszawy, 
ma - z ekonomieznego punktu 
widzenia - tyle sensu, co decyzja 
premiera Pawlaka, ktöry jezdzit 
stuzbowym Polonezem a nie Alfa 
Romeo. Zycze dystrybutorom, zeby 
mogli sobte pozwolic na lokalizacj^ 
jak najwiekszej liczby gier. Zeby nie 
musieli podnosic cen. Wreszcie, zeby 
podejmowali jak najwiecej korzystnych 
dla klientöw iniejatyw, takich jak oferta 
Top Ware (gry za 39,95 zf) czy zaiste 



godna potentata odpowiedz IPS - gry 
z „Zielonej Serii" za 20 zl. 

Developerom zycze, zeby im sie. 
wreszcie udato. Wiadomo, z produktu 
na produkt udaje im sie coraz lepiej. 
To, co w tej chwili szykuja. to chyba 
juz beda, produkty doröwn uja.ee 
jakoscia, swiatowym. Zycze wi^c, aby 
2nalezli dla nich dobrych zachodnich 
wydawcöw, aby dostali dobre noty w 
zachodnich pismach, a nast^pnie, aby 
zrobili kokosy na sprzedazy. No i zeby 
nie zapomnieli o polskim rynku 
i uraezyli nas polskoj^zycznymi 
wersjami swoieh dziet. Chocby tylko 
z sentymentu, bo przeciez nie z checi 
mizernego zysku. 

Sprzedawcom zycze „okreslenia 
swiadomosci". Aby wreszcie zaezeli 
byc doceniant jako element rynku 
o duzym znaezeniu. Aby batalia 
o przycia.gnecie uwagi klientöw 
toczyla sie nie tylko na kolorowe 
pudetka, ale takze na standy, plakaty, 
ulotki. Aby ktos, kto wydaje 1/6 
sredniej krajowej pensji na gre 
komputerowa, czut sie rzeczywiscie 
dobrze obsiuzony. 

Rynkowi prasowemu zycze wiecej 
profesjonalizmu, wiecej reklam, 
a zwtaszcza zainteresowania firm 
spoza branzy. No i zycze pozytywnego 
rozstrzygniecia sprawy podatku VAT 
za dolaczane 

do czasopism krazki CD-ROM. 
Kasandrycznie przepowiadam, 
ze niekorzystne rozstrzygniecie tej 
sprawy moze sie skohezyc wielkim 
tapni^ciem. 

Gamblerowi zycze, by sie 
dynamieznie rozwijat. By objetosc 
rosla jak najezesciej, a cena - jak 
najrzadztej. By coraz silniej przeplataly 
sie trzy media, przy uzyciu ktörych 
komunikujemy sie z Czytelnikami: 
papier, CD-ROM i Internet. Zespolowi 
i Wspölpracownikom zycze, by czuli 
sie na wszelkie sposoby (w tym 
materialnie) usatysfakcjonowani 
z praey w naszej redakeji. 

Piratom zycze, by ich trafit szlag. 
By stracili swoja, bute i poczucie 
bezkarnosci. By poczuli sie wreszcie 
ludzmt sciganymt, zagrozonymi i co 
najwazniejsze - nie akeeptowanymi 
spoteeznie. 

Wszystkim nam zycze, zeby byto 
normalniej. W hi-resie, hi-colorze 
i 60 fps. 

Alex 



Wing Commander 
Prophecy 

Kontynuacja serii jednego z najbardziej znanych symulato- 
röw kosmicznych. Grahka 3 Dfx naprawd^ zbija z nög. Nawet 
jesli macie juz peinq wersjtj, zapraszam do demka, gdyz za- 
warte w nim misje sq unikalne. Przy uruchamianiu z akcele- 
ratorem graficznym demo chodzi dobrze juz na P133. 

Minimalne wymagania: P166, 32 MB RAM, WIN, DX5 





Youngblood 

Gra przypomina Strategie 
UFO przeniesionq w czas rze- 
czywisty. Naszymi przeciwni- 
kami sq mutanty, ale nasza 
druzyna röwniez nie za bar- 
dzo przypomina ludzi, raczej 
superbohateröw. Duza liczba 
broni i dostepnych opcji oraz grafika na wysokim poziomie to 
jest to, co tygrysy lubiq najbardziej... 

Minimalne wymagania: P120, 16 MB RAM, WIN, DX3 



Andretti Racing 

Gra przypomina klasyczny 
juz symulator Indianapolis 
500. Oczywiscie, ma o wiele 
lepszq grafik^. Na uwage^ za- 
sluguje realistyczne odwzoro- 
wanie warunköw jazdy - 
wtqcznie z kraksami i efek- 
townym, choc w rzeczywisto- 
sci bardzo niebezpiecznym, 
dachowaniem. 

Minimalne wymagania: P9Q, 16 MB RAM, WIN, DX3 



Wszystkie gry w wersji 
playable 






NHL Powerplay '98 

Hokej. Na smbszych kom- 
puterach, spetniajqcych mi- 
nimalne wymagania, nalezy 
wybrac wersj? dwuwymiaro- 
wq. Na silniejsze komputery 
(np. z akceleratorem graficz- 
nym) polecam wersje 3D. 

Minimalne wymagania: 
P90, 16 MB RAM, WIN, DX3 



Sid Meiers Gettysburg 

Twörca Cywilizacji od- 
szedl z firmy MicroProse i za- 
tozyl wtasnq - Firaxis. Jej 
pierwszym produktem jest 
strategia czasu rzeczywiste- 
go, odwzorowujqca jednq z 
najstynniejszych bitew 
ostatnio bardzo eksploatowa- 
nej przez producentöw gier - 
wojny secesyjnej. Ze wzgledu 
na osobe Sida Meiere, gra nalezaia do najbardziej oczekiwa- 
nych w ubiegrym roku. 

Minimalne wymagania: P90, 16 MB RAM, WIN, DX5 



Air Warrior III 

Demo trzeciej czesci symu- 
latora. Teren, nad ktörym roz- 
grywajq sie historyczne misje 
nie jest zbyt duzy, z powodu 
konieeznosei zachowania ma- 
tych rozmiaröw dyskowych 
demonstraeji. Mimo to mozna 
dobrze poznac interfejs i za- 
mierzenia symulacji. 

Minimalne wymagania: P90, 16 MB RAM, WIN, DX3 



The Art of Flying 

Symulator lotu. Zadaniem 
graeza jest udanie sie^ do od- 
legiego zespolu wysp, archi- ^^ 
pelagu, na ktörym znajdujq 
sie jedyne osiedla ludzkie. 
Specjalnie zaprojektowany 
przez firme Bluemoon engine 
o nazwie Condor odpowiada 
za fantastycznq grafike; 3D. 

Minimalne wymagania: 
P90, 16 MB RAM, WIN, DX3 



DDTpack i TeTepack #24 

Edycja dwudziesta czwarta, uaktualniona do numeru 1/98 
Gamblera. 
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Kacik 3Dfx 



• Sterowniki do kail z chipem 3Dfx. 

• Poprawki do gier, umozllwtajqce im wspöl- 
pracs 2 kartami 3Dfit, 

Pliki inajduja. si? w katalogu 
\UTILS\3DFX 



Kacik KSG 



W lym mlestacu zawaxiuic Kiübu Sporto- 
uiego Gamblera CD zadowoli tylko i wytacznie 
posiadarsy oryginalnej wersji gry NHL '98. 
Znajdziecie w nim: patch z uaktualnionymt skta- 
daml zespolöw i podrasawanym systemem ste- 
rowania zawodnikami, poprawiona. wersje pliku 
nhl98.exe, äciagnieta z internetowe] stmny EA 
Sports, oraz sai/e'y z bramkami Kaczego, lana- 
tukaNHL98 

Pliki znajduja. sie w katalogu \UT1LS\KSG 
Dudatkowe infnrmacjc VI pliku czylaj .to! 



Kacik EKG 

Uzasadnione siowa krytykl, ktbre napisaiem 
przed kilkoma miesiacamt pod adre-wm mtkjSnikow 
WC2 (hei nie przysylali rnapek) wywarfy chyba sku- 
tek, Mam nadzie)e, ze w nastepnym miesiacu oferta 
bedzie troche bardziej rozriürodna, CO nie oznacza, 
ze waTfraftowcy moga. spoczac na laurach. Wprost 
przettwnie! Nasz CD-ROM Manager twierdzi. ie 
listy Czytelniköw skterowane do ntego sklada^ sä^ 
czesto zjednego zdanb: WIFjCEJ MAPEK! 

Pliki znajduja; sie. w katalogu \UTILS\EKG 

Kacik techniczny 

• Sterownäki DirectX 5.0 dla Windows 95 w 
Wgnfcch angielskiej i pulskiej, 

■ Nowe stumwiiiki do najpapularniejszych kart. 

■ Patch dla procesora Cyrix 6x86. 

• Kolekcja poprawek do gier. 

■ Niezbedne programy narz^dziowe. 

Pliki znajdufa sie w katalogu \UT1LS\TECH 



Kacik Diablo 



Uwaga, uwaga! Zaczyrjamy! Ze wzgledu na duza. popularnoäc gry Diablo, rozpoczynamy „pro- 
dukcje ' )ej kaeika W wielu lisiach prosiliscie, aby taka pozycja pojawila sie na naszym krqzku CD. 
W pierwszym odeinku zamieszczamy prace laureatöw konkursu „Diablo Wrlter", organizowanego 
przez redakcjt» Gamblera. To, czy ka,cik przetrwa, zalezy wylacznie od Was, od Waszych propozycji 
i listöw Prosze, o umieszczanie na kopertach sygnatury „Garnbier CD - Kacik Diablo". 

Pliki znajduja. sie. w katalogu \UTILS\DIABLO 



sluzy do grania 





Archime- 

deati 

Dynasty 

Nowe demo sta- 
Tej gry Tym razem 
autorzy, idac z du- 
chem pust^pu, dudaJi 
proceduiy obslugi 
3 Dfx. Dzieki temu ten 
przygodowy, podwod- 
ny symulator zyskai 
zupelnie nowe oblicze. 

MinirnaLne wy- 
magania: 4S6, 
16 MB RAM, WIN 

Balls of 
Steel 

Shareware'auwa 
wersja flippera. we- 
dlug autorow, „pefne- 
go krwl, przemoey \ 
hardeorowej destmk- 
cji". Hmm... Chyba 
przyznacie, ze jak na 
gre, w ktöre| odbija- 
my lapkami mala., 
srebrna. kulke> to opis 
bardzo nietypciwy. 

Minämabe wy- 
maydnia: P100, 16 
MBRAM.WIN.DX3 




Golf firmowany 
nazwiskiem Jednel z 
gwiazd tej gry, populär- 
nej wsröd ludzi intere- 
SU, Znakomideodwzo- 
rowany teren, fotorea- 
listyczna grafika i 
mnostwo opc|i. Przy 
animaeji postacl wzieji 
udzial prawdziwi golfr 
sei - Ich njehy zostaty 
eiektronieznie przenie- 
siiinc n Li ekran kom pu- 
le ra za pornqca, techni- 
ki motion-capture, W 
demku dosfa^pne sa 
irzy doikl. 

Mlnimalne wy- 
magania: P120, 16 
MB RAM, WIN. DX3 



Jack 
Nicklaus 
5 
Designer 

Przed Warnt 
demo kreatora p6! 
golfowych, stanowta* 
cego (w zami erzen tu 
autorow) nieodUczna^ 
zzs>kc gry Jack Nie 
klaus 5. Jesli zainsta- 
lujecie demo golfa, 
kreator automatycz- 
nie skorzysta z tego 
saimegcr katalogu. 

Mtnimalne wy- 
magania: P1Z0, 16 
MBRAM.WIN.DX3 

ManxTT 

Super 

Blke 

Wyäclgi motoey- 
klowe. Szybka jazda i 
w^panlale wldoki w 
tle to ltos, co wyroznia 
ten symulator SEGL 
W pelnej wersji w/ybör 
motocykJa ma duzy 
wptyw na nasz^ jazd^ 
na kilku kolejnych 
torach. Kazdy tor ma 
odr^bnq charaktery- 
styk^ zakr^tow i wy- 
mus-za inny styl jazdy. 

Mtnimalne wy- 
magariia; P90. 16 
MB RAM, WIN, DX3 

Sparkler 

(petna 

wersja 

3Dfx) 

Strzelaniina ko- 
smiezna. Jak to zwy- 
kle bywa na chipie 
3Dfx - pelna wspa- 
niatych tifcktow swie- 
tlnych. Autorzy twier 
dzq, ze powslala przy 
okazji, jako produkt 
uboczny praey nad 
projektem uniwersy- 
teckinn, ktorego za- 



mierzeniem bylo po- 
znanle sposobow pro- 
gramowania 3 Dfx 

Minimalne wy- 
magania: P100 h 16 
MBRAM,WlN r 3Dfx 

Test 4 

Koie)na gra z 
klasyczne] juz serit 
kvyicigöw samocho- 
dowvch. Poprzedni 
tytut, oznaezony nu- 
liifikiv'Mi 3, pojawil 
si^- dawno temu, kie- 
dy komputeiy z pro- 
cesorem 386 dopiero 
wchodzUy do po- 
wszechnego uiytku, a 
krolowaly poczetwe 
AT. Macie okazje 
przekonac sie, czy 
tak dlugi okres czeka- 
nia na kemtynuaej? 
optaett sie. 

Minimaine wy- 
magania: P90 {P133 
wwer5j3 3Dfx), 16 
MBRARWIN,DX5 

Total 
Annihila- 
tion 

Stra regia w cza- 
sie rzeczywistym, 
Grafkka w pelni 3D. 
Kazda jednostka skia- 
■ I,: ■■!-.,■ z wielu tefcfftut 
i porüsza sie bardzo 
realistycznie w tere- 
nie o zröznlcowanym 
uksztaltowaniLi po- 
wierzchni. 

Minimaine wy- 
magania; P90, 16 
MB RAM, WIN. PX3 

Total 
Soccer 

Pilka nozna, 
ktorej autorzy za naj- 
wainiejszy cel posta- 
wili sobie wysoka. 
grywalnosc. W opra- 
wie grafäczne} nie- 
wielki krok do tylu, 
alew dziedzinie .\~n 



rek"' na PC krok do 
przodu. Gra wymaga 
duzej zrecznosci, 
gdyz pilka (tak jak w 
rzeczywistosck) nie 
jest „przyklejona" do 
nogä zawodnika. Gdy 
si^ juz do tego przy- 
zwyczaimy, motol 
wykonywat wj^cej 
manewrow, Wersja 
demonstracyina 
oznac-zona jest nume- 
rem 0,99 - przesta- 
nie dziaiac 15 marca 
1998 r. 

Minimaine wy- 
magania: P75, 16 
MB RAM. WIN, DX3 

Virtual 
Jigsaw 

Komputerowe 
puzzte, Teraz kazdy, 
nie obawiaia,c si? za- 
gubienia drobnych 
cj*esci. moze zlozyc 
wybrany przez siebie 
obrazek. Liczbe puz- 
zli, na ktöre dzielimy 
zdjiecie, mozna regu- 
lowac. 

Mirtimalne ^vy- 
magania: P75, 8 MB 
RAM, WEN 

WAR, 
Inc. 

Gra strategiczna, 
ktürej akc}a toczy sie. 
w XXI wieku Grau 
obejmuje kontrol^ 
nad korporac^ i jej 
siiami zbrojnymi Jesli 
ma za malo kasy, aby 
zbudowac dopiero co 
wymyilony su- 
per-hiperczolg, rnoze 
na przykiad pröbo- 
wac inu/estouuac w 
akcje na gieldzie i 
czekac na przypkyw 
gotöwki. 

Minimaine ujy- 
magania: P90, 16 
MB RAM, DOS 
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jeejalnej grupy s: 
Lercegowlnapnr tym samym roku 
v walkasJMmcznych o Grozny (po 
^lujej grupy w Gzeczenii, ( 
jJdnej z rosyjskich organizaej; 
^oych si§ handlem bronia. 
Luty 1996 - mafia narkotykowa zab^ja Tl 
Paulina zmuszona do ueieezki i ukrywani; 
postanawia rozpocz^c kariert solowa^ ... 



| ww w.target.com.pl 
vsza kolska gra 3D 



Bpblejna gxJLtwörcöw "Polan" 
! gra w sieci i Internecie 

NOWOSC! na 1 komputerze 



1 1 dystrybucja: Hurtownia Oprogramowania 

UobK| USER; Krakow, ul.Przemystowa 12 

_ teL/lax (012) 656 50 53, 656 45 67 w. 109, 

ILvrJC 114; (0602)225 316; www.user.com.pl 
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CAMBLER 




DLA TAKTYKÖW I STRATEGÖW 



E astern Front 

Kolejna strategia popularnej fir- 
myTalonSoft, znanej glöwnie zserii 

Battleground. Tym razem przed gra- 
czem staje nie lada wyzwanie: kam- 
pania niemiecka w Rosji w ezasie 
II wojnyswiatowej. Oczywiscie, moz- 
na walczyc po dowolnej z dwoch 
stron konfliktu. Zaczynasz jako do- 
wödca kompanii. Dzieki dobrze wy- 
konanym misjom mozesz otrzymac 

promocje, ktore dadza.Ci mozliwoscdowodzeniaznaczniewiekszymijednostka- 

m>. Cata kampania podzielona jest na szereg scenariuszy. ktore dobierane sa. 

sukcesywnie w zaleznosci od Twoich dotychczasowych postepöw. Termin: juz 

jest, Producent: Empire. Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 

Fields of Fire: War Along the Mohawk 

Bardzo mafo gier strategicznych 

ukazuje Ameryke; w czasach jej ko- 

lonizacji przez biatych osadniköw. 

Na palcach jednej r^ki mozna poli- 

czyctakie tytuty - Custer, Coloniza- 

tion czy Conquest of the New 

World. Wprawdzie FoF nie w pelni 

kwalifikuje sie do tej kategorii stra- 

tegii (gföwny konflikt to wojna fran- 

cusko-angielska, w ktorej Indianie 

biora tylko poboczny udzial), ale mysle, ze klimatem je przypomina. Strategia 

czasu rzeczywistego, sporo scenariuszy. Termin: poczatek 1998. Producent; 

Empire. Platorma: PC CD-ROM. (frogger) 

YOUNGBLOOD 

Gra wykonana na podstawie po- 
pularnego komiksu, Dowodzisz w 
niej grupa. ztozona. z czterech super- 
bohateröw i masz do wykonania sze- 
reg misji. Pod wzg ledern grafiki 
Youngblood przypominatakie tytuty, 
jak Warcraft czy Mageslayer, Gtöw- 
nyrn atutem gryjestfakt, ze jej boha- 
terowie znani sa dzieciom (chociaz 
nie w Polsce), a wiec trafia do szero- 
kiej rzeszy odbiorcow, Youngblood nie jest ani specjalnie nowatorska, nie zachwy- 
ca tez wykonaniem, moze jednak zapewnic zabawe na kilka wieczoröw. Termin: 
juz jest. Producent: GT Interactive. Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 
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Shadowman 

Nowa przygodöwka firmy Acclatm. 
Na razie niewiele konkretnego da sie. o 
niej powiedziec, gdyzfirma udzielila do- 
syc mglistych informacji, Wiadomo jed- 
nak, ze wygla.dem oraz sposobem stero- 
wania gra bedzie przypominac City of 




Lost Children, Jezeli scenariusz bedzie 
dobry, a jakosc grafiki utrzyma sie na 
poziomietej ze screenöw reklamowych, 
szykuje sie niezfa gra. Miejmy nadzieje, 
ze cos si§ wreszcie ruszy na rynku przy- 
godöwek, Termin: pofowa 1 998. Produ- 
cent: Acclaim. Platforma: PC CD-ROM, 
(frogger) 

Resetmania 

W dniach 4-6 grudnia odbyty sie w 
Lublinie targi gier komputerowych - 
Resetmania. Nasza redakcja nie dotarta 
na miejsce zdarzenia (szczegöty na stro- 
nach Gamblera online), ale dzieki uprzej- 
mosci redakcji Escape w nastepoym nu- 
merze zamiescimy krotka relacje. 



Armageddon 

To jedna z tych gier, ktore moga. za- 
uroczycjakoscia,oprawy graficznej i mu- 
zycznej. Przy okazji Armageddon jest na 
tyle prosty, ze bez zbytniego wgryzania 
sie. mozna po prostu usiqsc i grac. Jest 
przedstawicielem tzw. action aduenture, 
czyli gatunku, ktöry taczy w sobie eie- 
rn enty zrQcznosciöwki, przygodöwki 
oraz bardzo czesto RPG. Krötko 




mowiac, typowy produkt konsolowy. Gry 
tego typu coraz cz^sciej trafiaja. na PC, 
zczego nalezy sie tylko cieszyc, Termin: 
poczatek T998. Producent; Acclaim. 
Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 

Balls of Steel 

Jezeli ktos myslat, ze firma 2 Ist 
Century ma wylacznosc na pinballe, my- 
li) sie.. Oto bowiem zespöt znany z wyda- 
nia Duke Nukem 3D oferuje nam cat- 
kiem sympatyczny, tröjwymiarowy pin- 
ball o nazwie Balls of Steel. Gra wpraw- 
dzie nie jest pod zadnym wzgledem in- 
nowacyjna, lecz wyröznia sie dosyc 




szybka, i ptynna animacja, piecioma cie- 
kawymi stolami i spora grywalnoscia. 
Jezeli wiec ktos ma ochote poodbijac 
sobie metalowa.kuleczke, niech si^gnie 
wlasnie po Balls of Steel. Termin: juz 
jest. Producent: GT Interactive, Platfor- 
ma: PC CD-ROM. (frogger) 

Combat Chess 

Nikt juz chyba nie potrafi zliczyc röz- 
nych wersji szachöw. chocby nawet tych 
na PC, Calkiem sporo tez powstalo wa- 
riacji na temat szachöw, w ktörych za- 
miast figur po planszy taza. rözne dzi- 




waczne stworki i oktadaja sie po gto- 
wach. Pierwsza. tego typu gra. byta Bat- 
tle Chess. Najnowszym natomiast pro- 
duktem z tego gatunku jest wtasnie 
Combat Chess firmy Empire, Wyröznia 
sie znakomita.. trojwymiarowa. grafika, 
oraz zabawnymi i dobrze wykonanymi 
animacjami, Termin: poczatek 1 998. 
Producent: Empire. Platforma: PC CD- 
-ROM, (frogger) 

Clay Fighters 

Ta zapowiadana od jakiegos juz cza- 
su bijatyka wprawdzie jeszcze nie wy- 
szta, ale Interplay udost^pnil nowe scre- 




eny. Korzystam wiec z okazji, by przypo- 
mniec Warn te sympatyczna gre. Jezeli 
ktos o niej nie styszat, powiem krotko: 
jestto bijatyka, w ktorej udzial biora. röz- 
ne zabawne plastelinowe stworki w sty- 
lu Swietego Mikolaja czy bulwarowego 
pijaka z flaszka, wina w rece, Gra wyröz- 
nia si§ naprawd^ znakomita. grafika 
oraz, przede wszystkim, swiezoscia po- 
mystu. Termin; pocza.tkek 1 998. Produ- 
cent: Interpiay. Platforma: PC CD-ROM. 
(frogger) 

Pro Pinball 
- Timeshock 

Bardzo lad nie wykonany tröjwymia- 
rowy pinball, kontynuacja gry Pro Pin- 
ball - The Web. Kilka tryböw gry (mie- 
dzy innymi turniejowy). sporo stotöw, 

wiele nowinek urozmaicajacych roz- 
grywke i przede wszystkim naprawde 
sliczna grafika trojwymiarowa. Termin; 
juz jest. Produkcja: Empire. Platforma: 
PC CD-ROM, (frogger) 
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Firma Wysytkowa 



# Wirtualny Swiaf 

Skrytka Pocztowa 25, 00-956 Warszawa 10 



pi nwn« Mitm an mt «ittM | 

MC 



tel./fax (0-22) 25-81 -71 
tel. 0-90 287-611 

PracujamyPn-Ptod9do18 




OLA KAZDEGO KLIENTA 
GRATIS - PRAWDZIWY HIT 

PIERWSZA, PQLSKA GRA GRA PRZYGODOM 



imMrwi 



SZCZEGOtY POIMIZEJ 



KUPUJ NAJTAN1EJ NA SWIECIE 




Wirtuatay Swiat poleca * Wirtualny twm 




73BBUIDEIUmE{ 



Jest rok 2019. W Los 
Angeles grasuj? replikanci. 
Wcieiajac sig w postac 
towcy pograzasz sie w 
daszczowyrri, oswietlonym 
zimnym swiattem neonöw, 
tftni^icym wtasnym zy- 
ciem swiecie. Swiecie 
przesyconym atmosfera 
grozy i napi^cia. IDOinter-, 
aktywnych scenerii, Kilka. 
röinych zakorkzen i 
niepowtarzalna fabuia. Gra 
znajduje sie na 4 CD. 




STARCRAFT 

Twörcy takich hitöw jak 
Warcraft II i Diablo przed- 
stawiaja. kolejna_ rewela- 
cyjna. gre., W te| strategii 
mozesz przejgc dowodze- 
nie nad jedna z trzech ras 
zamieszkujscych 
wszechswiat. W grze 
dostepnych jest 30 misji 
zrözmcowatiych w zalez- 
nosci od rasy. Na ptycie 
znajdziesz röwniez edytor 
scenariüszy. 




GRAND 
THEFT AUTO 

GTA stwarza nieprjwtarzal- 
na mozliwosc wcielenia sie 
w postac wykonujaca zlece- 
nia szeföw mafii. Kradzieie 
samochodöuv, porwania, 
pnemyt narkotykow to tylko 
niektore z zaoan, ktörych 
podejmuje sie nasz bohater. 
A wszystko to dzieie sie w 
trzech najwifkszycn mias- 
tach USA. 
Gra w catosci po Polskit, 



. 



W naszej ofercie znajdziesz röwniez: 

Gry i programy w wersji PC CD-ROM 







Formulal 179 zt 


E88 (1) Humer/Killer 


13621 


G Police 139 zt 


A.D. 2044 pl. 


11021 


Guts'n Carters 135 zt 


Ate Ventura pl. 


119 zl 


Hernes of Might and Magic 2 pl. 145 zl 


Baba Jaga i zaczarowana gesi pl. 


B9zl 


Hexen II 145 zt 


Blood 


135 zl 


Incnbation 145 zt 


Broken Swort 2 pl. 


149 zt 


Imperium Galctica 138 zt 


BustAMave2 ^M 


69 zt 


Katharsis + Lew Leon + Teenagern CD pl.1 1 9 zl 


C&C Red Alert Countirstrike 


86 zl 


Little Big Adveture II 136 zt 


Carmageddon pl. 


146 zt 


Los:Vikings2 89 zt 


Conquest ol (he New World 


99 zt 


ManxTT 139 zt 


Cnnquest Earth 


145 zl 


MDKpl. 135 zt 


Constructor 


139 zt 


Megapak 7 169 zt 


Clash pl. 


129 zt 


Monster Truck Psygnosis 135 2t 


Dark Colony ^fc 


136 zt 


Moto Racer 137 zl 


Extreme Assault 


139 zf 


Myth 149 zl 


Flying Corps Gold ^ 


139 zt 


Need lor Speed 2-Special Edition 149 2t 


PEtNA OFE 



Outlaws 179 zf 

Overboardl 139 zt 

Polanie CD pl- 79 2t 
Podwojne ktopoty Buds Tuckera pl. 95 zl 

Premier Manager 97 Tel. 

Ral!yChampionship2 136 zl 

Resident Evll 169 zt 

Settiers 2 Nowe Misje 69 zt 

Settiers 2 'Veni.VidLVici' 119zt 

Sid Meier's Gettyshurg 149 zt 

TombRsider 136 zt 

Turok 179 rt 

Warcraft II Deluxe Edition 169 zt 

Waterworld 139 zl 

W<peout2097 169 zl 

Worms 2 149 it 

X-Wingvs,Tie-Fighter 169 zl 



SUPER CENA 

Archimedean Dynasty 

Destruction Derby 2 

Die HardTrilogy 

Discworld 2 

Ecstaiica II 

Gene Wars 

Iren Man X-0 Manowär In Heavy Metal 

Katharsis pl. 

Lew Leon pl. 

Magic Carpet 

Little Big Adventure 

Popolous 2 

Riot 

The Crow 

UFO t X-Com 

Wing Commander 3 13 CD) 



PROGRAMY 

75 2t 30 Atlas pl. 

99 zt Encyklopedia PWN W 

89 zt Euro Plas4 Pro. Pack 

99 zt Euro Plus+ Deutsch level 1 

89 zt Dyktando 

29 zt Prof. Henry - Stownictwo 

75 zt Slownik Colmsa 

59 zt StownikJezyka Polskiego PWTJS 135 t 

49 zl 33 lektury do szkoly sredniej 29 zl 

29 zt 

29 zt MegapackS 189 zt 

29 zl (Master of Orion 2, Sim City 2900, 

39 zl Screemer i, Mechwarrior 2. Broken 

39 zl SuvorrJ, Jagged Alliance Deadty Game«, 

79 zl IM1A2 Abrams, Retum to Zork, Atari 2600 

59 zl Ach o n Pa c k. Joe k N i ck laus 4 1 




PEtNA OFERTA GRATIS - ZADZWON LUB NAPISZ 



■ 



UWAGA - DWIE SUPER PROMOCJE 




Kazdy klient kupujaey dowolny program w cenie powyzej 
49 zt w naszej firmie otrzyma GRATIS prawdziwy hit - 
pierwsza polska gre na CD ROM, wspaniata przygodowke 
TEENAGENT, gre do dzis zadziwiajaca swoja nieslychana 
grywalnoscia i olbrzymia dawka niepowtarzalnego humoru. 
Promocja trwa do wyczerpania zapasow magazynowych. 



W9RÖD OBÖB, KTÖRB ZAKUPIA U NAS DOWüLONY 

PRODUKT MlßDZT 1.02.96 A 2S.02.9& ZOSTAMB 

EOZLOSOWANY PRZATOZIWY RARYTAS 

- ORYG1NALNA, SKÖRZANA KURTKA % GRY 

BCSTATICA II 



Laureaten! naszej gwiazdkowej promoeji zostat pan Krzysztof Jaworski Z Kiele W nagrode otrzymuje konsole Sony Playstation. J 









Co zyskujesz kupuj^c u nas: 


W SPRZEDAZY RÖWNIEZ KONSOLE: 


• Nie ptacisz dodatkowo za przesytkg, grjyzjestona wlicznna w cene programu 

• Program oteTyrnuiesz najpözniej w 5 dni Iroboczych) od ztozenia zamowienia, 

• Ceny zawieraji podatek VAT, 

• Racisz przy odbiorze przesytki, 


j 


SONY PLAYSTATION 
SEGA SATURN, NINTENDO 

ORAZ GRY 1 AKCESORIA NA TE PLATFORMY 



MULER 



Felix and the Secret of 
theZero 

Jest to gra dla dzieo. a tytutowe zero 
to prawdztwe, matematyczne zero. a nie 
japoriski samolot z II wojny swiatowej 
Felix stanowi pol^czeme gry RPG z pro- 
gramem edukacyjnym. Bohaterem jest, 
jak sie metrudno domyslic, Felix, maty 
chtopiec, ktöry chce poznac prawd§ o 
swotm pochodzeniu Zeby tego doko- 
nac, musi odwiedzic wiele miejsc i roz- 
wiazac mnöstwo zagadek matematycz- 
nych, Gföwnym atutem gry sa. wfainie 
owe zagadki. ktöre umozliwia. rtaszym 




pociechom poznanie tajnikow krölowej 
nauk. Oprawa gry jest. niestety. dosyc 
uboga. Termin: pocza,tek 1 998. Produ- 
cerrt; Sunflowers. Platforma; PC CD- 
-ROM. (frogger) 

Maximum Force 

Twörcy gry Area 5 1 nie poprzestali 
na wydaniu jednej gry. Ich najnowszym 
dzteckiem jest Maximum Force, gra, 
ktöra wykorzystu|e techniki uzyte przy 
produkcji poprzedniego hrtu Tym ra- 
zem jednak. zamiast badac kosmiczne 




tajemmce, mamy do czymenia z pospo 
litymi terrorystami. Gracz wciela sie w 
postac ptatnego zaböjcy (czlonka bryga- 
dy antyterrorystyczrvej. jak kto woii). 
Musi przemierzyc mnöstwo domöw, ko- 
rytarzy i przeroznych kryjowek, no i oczy- 
wiscie.. zastrzelic wszystko, co sie ru- 
sza. Termin: poczatek 1998. Produ- 
cent: GT Interactive Platforma: PC CD- 
-ROM. (frogger) 

Puzzle 3D 

Firma Hasbro wpadla na ciekawy 
pomyst. Wszystkim nam juz znudzity sie. 
zwykle, dwuwymiarowe ukladanki. cze- 
muz by wiec nie spröbowac tego same- 
go w trzech wymiarach? Puzzle 3D po- 
zwala graczowi uktadac rözne budowle 
(np. katedre Notre Dame w Paryzu) z 




tröjwymiarowych elementöw. Model 
mozna oczywisae obracac na wszystkie 
strony i do woli przymierzac do niego 
kawatkt. Trudno powiedziec. czy tröjwy- 
miarowe puzzle zawojuja, swiat. ale idea 
jest w kazdym razie nowatorska. Termin: 
juz jest, Producent: Hasbro. Platforma: 
PC CD-ROM. (frogger) 

V2000 

V2000 jest kontynuacja, wydanej w 
roku 1988 gry Virus. Podobnie jak w 
cz^sci poprzedniej. gtöwnym zadaniem 
gracza w tej wielopoziomowej strzelani- 
me jest powstrzymame zastepöw Ob- 
cych, ktörzy rozpylaja. nad nasza, planeta. 




mordercze wirusy Idea gry pozostala 
wiec ta sama. duzym przeröbkom pod- 
dano natomiast oprawe graficzna, oraz 
muzyczna. Jak przystalo na nowoczesna. 
zrecznosciöwke, V2000 pracuje w wy- 
sokiej rozdzielczosci. Termin: juz jest. 
Producent; Grolier. PtaHorma: PC CD- 
-ROM, PSX. (frogger) 

Colon v Wars (PSX) 

Trojwymiarowestrzelaniny kosmicz- 
ne mnoza,siejak grzyby po deszczu. By- 
waja. lepsze, bywaja, gorsze. Colony 
Wars nalezy do tych przecietnych. Gra- 




fika jest lekko zamazana, co czasami 
przeszkadza w graniu. Jezeli chodzi o 
fabute. föwmez nie ma czym sie zachwy- 
cac. Jestes pilotem. walczysz z najezdz- 
cami z kosmosu. potem z przedstawicie- 
lami wfasnego rza,du, potem znowu z 
kosmitami i tak dalej. Producent: Psy- 
gnosis. Termm juz jest. Platforma: PSX. 
(frogger) 



I 



Na ladzie i w przestworzach 

Armored Fist 2 

Druga czesc popularnego jakis 
czas temu symuiatora czotgu ame- 
rykahskiego, M1A2 Abrams Po- 
prawiona zostata przede wszystkim 
grafika. ktöra wykorzystuje ten sam 
engine co Comanche 3. Gracz ma 
do wyboru trzy postacie. w ktore 
moze sie wciehc: kierowcy. dzialo- 
wego oraz döwödcy plutonu. W za- 
leznosci od tego wyboru gra oferuje 
rözne emoCje, od prostego strzela- 
nia az po decydowanie o ruchach wi^kszej liczby jednostek na polu brtwy Zdecydo- 
wanie gragodna polecenia wszystkim amatorom symulatoröw i wojsk ladowych. Ter- 
min: juz jest. Producent: Nova Logic. Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 

I-War 

I-War to gra. ktörej demko mieliscie si^ juz okazje poznac za posrednictwem gam- 

blerowego krazka 1/98. Szumnie okreslana jako najbardziej zaawansowany symula- 

tor kosmiczny, I-War rzeczywiscie 
daje graczowi sporo mozlrwosci. Do 
wyboru ma on bowiem az cztery moz- 
liwe role: kaprtana. pilota, celowni- 
czego oraz mzyniera W zaleznosci 
"T , od tego, kogo wybierze, czynnosci. 

ktöre musi wykonywac sa, skrajnie rözne Dzi^ki takiemu rozwia/aniu gra nie nudzi si? 

tak szybko. Poza tym I-War wyröznia si^ znakomita, grafika w wysokiej rozdzielczosci. 

Termin, juz jest Producent: Ocean. Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 




Reak 

Juz za 2 miesi^ce ukaze sie jedna z 
pierwszych polskcfi gier na DVD - Reak 
Pisana przez zespot majacy na swym kon- 
ae AD. 2044, przenosi gracza na tytufowa, 
planete. na ktörej czas zatrzymai sie kilka- 
set lat temu. Wcielaja,c sie w postac dzien- 
nikarza, gracz ma zbadac Reah. LHatwienie 
stanowia, notatki i rysunki kolonistöw wysta- 
nych na planete wmisji badawczej, chronio- 
nej dotad tajemnica, wojskowa. 

Gra stytem ma przypominac Mysta. 
Gracz bedzie sie raczej zajmowac rozwia- 
zywaniem zagadek (okolo 1 00), a nie wy- 
szukiwaniem ich. Utatwione bedzie opero- 
wanie przedmiotami Mala kieszen pozwo- 
li pomiescic tylko potrzebne przedmioty. 

Oprawa ma byc imponujaca. Dosko- 
nala statyczna grafika iokacji. pokazywana 
w rozdzielczosci 640*480 w 65 tys. ko- 



lorach. uzupetniona animacjam» ozywiajar 
cymi krajobraz oraz pefnoekranowymi se- 
kwencjami wideo, kreconymi z udziatem 
profesjonalnych aktoröw. Gracz bedzie 
miaf spora. swobode w poruszaniu sie po 
krainie i rozgla,daniu woköt siebte. Przevw- 
dziano szybkie przenoszenie Sie do Iokacji 
juz wczesniej odwiedzonych. 

Atmosfery dopefni muzyka zespoföw 
Fading Colours, Gagarin 1 08 1 Mesmerisa 
tworza.ca mieszanke stylow trance, psy- 
chodelic, ambient, trip-hop i drum'n'bass. 
Muzyka zostaniewydanatakze na osobnej 
ptycie audio, dostepnej w sklepach mu- 
zycznych, 

Reah pojawi sie na jednej ptycie w 
wersjach: polskiej, angielskiej, niemiec- 
kiej. francuskiej, wJoskiej. hiszpariskiej i 
holenderskiej. Termin: 1 kwietnia. Produ- 
cent LK. Avaton. Platforma: PC CD- 
-ROM, (Palcjusz) 
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Tylko w 4PT\ DD^IEI/T 
sklepach WU rK% JCIVI 
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SETTLERS II 

NOWE MISJE 



LUTOWA 

7? ZI 



r i3 LI J^WjI' 



VE 2 



™' . Jbujt-. 

WSPAN I At E J GRY fl-M O V E 

LOGICZNEJ Tkade 



~ÄRCADE «-» EDITION 



49zt 93z» 



SUPER MIODNA 

GRA SYMULUJACA 
DZIAtALNOSC 
PRZESTI-P 
W WIELKIM MIESC 




STARCRAFT 



W SPRZEDAZY! 



PC« WARCRAFT' A 
' NACJE RÖZNYC 



DYSPOZYCJ 



ZESTAW 

MONSTER TRUCKS 
, f+DESTRUCTION 
jfij? ^>ERBY II 



HELLBENDER 



■PTOWA 



Microsoft 



j^ 



HELLBENDEK 



Nie masz czasu na szukanie gry, kfora. chcesi miec? 

My znajdziemy \\ dla Ciebie! 

Centrum sprzedazy wysylkowej CD Projekt 

tel. (0-22) 672 89 09 

Wysylka gratis, realizacja 24 godziny** 

* pasiadamy w spnedaiy gry i programy wsiystkkh polskith dystrybutoröw 
** tias od cnwili itoienia umöwienia da momentu wysylki na poczcie 



OFERTA WAZNÄ TYLKO W LUTYM. IIOSC PRODUKTÖW OGRANICZONA. CENY DOTYCZA STAiYCH KLIENTÖW SKLEPÖW CD PROJEKT. 

Krakow ul. Starowislna 65, tel. (0-12) 421 26 17, Radom pl. Konsiytucji 3 maja nr 5, tel. (0-48) 363 24 19 
Warszawa ul. Jndyjska 25a, tel. (0-22) 672 80 18, Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65 
1mm sprzedazy wysylkowej CD Projekt tel. (0-22) 672 89 09 

CD Projekl i logo CD P"- -' 



Kupujgc pirackie kopie 
programöw pamietaj: 

• Popetniasz przestepstwo, 

• Nie masz zadnej gwarancji, ze naby- 
ty produkt jest petna. wersja_, ze 
bedzie poprawnie dziatat oraz, ze nie 
posiada bardzo ztosliwych wirusöw 
(co ostanio zdarza sie coraz czesciej} 



WSZYSTKIE^KLEPY 



PONIEDZIAtEK - PIJtTEK 

9 00 -20 00 

SOBOTA I NIED 

1 o 00 - 1 6 00 



rynek 

CAfAlill.n 



Nagrody Optikonkursu 

ROZDANE 

2 grudnia 1 997 r. w siedzibie firmy 
Optimus Bis w Czestochowie odbyto sie 
uroczyste wreczenie nagröd laureatorn 
Optikonkursu. Wtrwajacych pöt roku 



karta.muzyczna. Sound System 3D 
Spacewalker. 

Spotkanie ze zwyci^zcami, na ktörym 
licznie zjawili sie. przedstawiciele prasy 
lokalnej, stato sie okazjado 
zaprezentowania drogi, jaka. pokonat 
Optimus Bis (zaczynat jako Korporacja 





Bis), przedstawienia osia,gniec firmy i jej 
planöw na przysztosc. Wst§p historyczny 



wygtosit Mariusz Slefanowski, 
wiceprezes firmy. Nastepnie Wojciech 
Tuchaczewski, dyrektor do spraw 
handlowych opisat zalety nowej 
technologii DVD, Gwozdziem imprezy byta 
prezentacja najnowszego komputera 
Optimus 98 Ready for DVD, maszyny 
mogacej wykorzystywac Standard DVD 
(a przy okazji przystosowanej do 
odtwarzania petnoekranowego obrazu 
telewizyjnego catkiem dobrej jakosci). 
Komputer wyposazony byt na razie 
w klasyczny czytnik CD - bedzie on za 
mewielka.doptata_ wymieniany na nap§d 
DVD, gdytylkoten pojawi sie na rynku. 
Nam, jako organizatorom konkursu, 
pozostaje jeszcze raz przeprosic laureatdw 
zazwtoke wjego rozstrzygnieciu. Mamy 
nadziejQ, ze warto byto poczekac. 

Niespecjalny wystannik 
Sir Haszak 



zmaganiach najlepszy okazaf sie 
Barttomiej Rozek - otrzymat komputer 
multimedialny. Sercem komputera miat 
byc procesor Pentium 1 00, ale sponsorzy 
konkursu uznali go za egzerrtplarz 
muzealny i dali procesor blizszy 
wspölczesnosci - Pentium 120. 
Zdobywca II miejsca, Hubert 
Twardowski, otrzymat drukarke 
atramentowa Lexmark 1020zopcja 
koloru, zas ostatni laureat. Arkadiusz 
Kriszpin. zostat nagrodzony 




Blitzkrieg Nexusa 

W salach hotelu Victoria w 
Warszawie 22 grudnia 1998 r. 
zaprezeotowano najnowszy pro- 
gram firmy Optimus Nexus - 

Blitzkrieg. Jest to multimedialna 
encyklopedia historii, zawierajaca 
informacje o sprzecie wojsko- 
wym, dowödcach i polifykach 
okresu mi^dzywojennego. 

Gosctem konferencji byt 
Bogustaw Wotoszahski, ktöry 
nadal programowi ostateczny 
ksztatt, dzi^ki czemu ogfada sie 
go jak komputerowe wydanie 
Sensacji XX wieku. Uzyczyt tez 
matenatöw historycznych ze swe- 
go archiwum. - „To, co jest dla 
mnie wspaniate, to dopasowanie 
przez firme Optimus Nexus histo- 
rii do pofrzeb wspötczesnego 



swiata" - wyttumaczyt Bogustaw 

Woloszariskifascynacje multime- 
dial na. forma preze ntacj i . 

Podczas konferencji praso- 
wej zaprezentowano takze sam 
program zjego bogatym zbiorem 
informacji pisanych z potaczenia- 



mi hypertekstowymi (m.in. histo- 
ria czotgu od jego powstania do 

wybuchu II wojny swiatowe]), ga- 
wedami Bogustawa WotoszarV 
skiego oraz pokazami modeli 3D: 
czolgöw, ciezaröwek, transporte- 
röw opancerzonych i samolotöw, 






ktöre mozna byto dowolnie po- 
wiekszac, zmmejszac i ogla.dac 
z kazdej strony. 

Zaröwno przedstawiciele fir- 
my Optimus, Robert Konstanty, 
dyrektor ds. multimediow, Rafat 
Mitkowski, prezes Optimus Ne- 
xus, Maciej Janiec, specjalista 
ds, marketingu Optimus SA, jak 
i Bogustaw Wotoszanski podkre- 
slali profesjonalizm drugiej strony 
(program powstal zgodnie z pla- 
nem i zostat wydany w zatozonym 
terminie, co w branzy jest rzadko- 
sciaj. Obie strony zadeklarowaty 
che.c dalszej wspötpracy, jesli 
Blitzkrieg spotkasiezzaintereso- 
waniem klientöw. W najblizszych 
planach jest wojna radzi ecko-f i n- 
ska i wojna obronna Polski. 

Sir Haszak 
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Adax GNet Cup '97 

Turniej Adax GNet Cup '97 
zorganizowany byi przez wroctaw- 
skiego dostawc? ustug interneto- 
wych GETIN. firme komputero- 
wa. JTT Computer i siec salonöw 
Adax! and w Polsce. Patronat 
sprawowaty: miesie.cznik Gam- 
bler, Rozgtosnia Harcerska 
oraz Telewi2ja Dolnoslaska. 
Sponsorzy: Young Digital Po- 
land i Techland. 

Pierwszy etap turnieju byl 
rozgrywany na 2 sposoby. Elimi- 
naqe obejmowaiy caly kraj. W 
pocza.tkowych planach miaty sie 
odbywad jedynie poprzez Inter- 
net, ale bytoby to krzywdza.ce dla 
osöb, ktöre niemaja.doniegodo- 
stepu. W ten sposöb narodzil si§ 
pomysl przeprowadzenia elimina- 
cji röwniez w salonach kompute- 
rowych Adaxland w catej Polsce. 
QdbytosieTo29 listopada 1997 r, 
Ostatecznie zostato wytonionych 
1 1 finalistöw. Ku zaskoczeniu 
organizatoröw, impreza spo- 
tkata sie, z ogromnym zaintere- 
swaniem. Rozgrywki internetowe 
odbyty sie na serwerze SHOT 
(Dual Pentium Pro 200 MHz, 
128 MB RAM, dysk twardy - 
SCSI Ultra Wide 2 GB, System 
operacyjny Windows NT 4.0) 
pod adresem www.shot.gnet.pl. 



z Siemianowic ST (LukPlastMan), 
Zostat on Mistrzem Polski w Qua- 
ke'u , a tym samym posiadaczem na- 
grody gtöwnej - komputera PC 
z procesorem Intel Pentium II. 

Warunkl technlczne 

Do dyspozycji zawodöw zo- 
stato przeznaczonych 6 stano- 
wisk do gry (w kazdym procesor 
Intel Pentium II) oraz jeden ser- 
wer dedykowany z zainstalowa- 
nym Clanringiem, Kazde stanowi- 
sko byto wyposazone w rnyszke 
i klawiature. windowsowa,. Do wy- 
boru pozostawiono jeden z 3 ste- 
rowniköw myszki: Microsoft, Lo- 
gitech i Agiler. Zawodnicy nie 
mogli korzystac ze swoich ste- 
rowniköw, natomiast mogli z wta- 
snych myszek, klawiatury i. co 
jest oczywiste, pliköw konfigura- 
cyjnych, ktöre wczesniej przestali 
poczta. elektrorticzna,. 



osobowych kazdy zawodnik roze- 
gra) po jednym meczu z kazdym 
z pozostatych, natomiast w gru- 
pach dwuosobowych zawodnicy 
rozegrali miedzy soba. po dwa 
mecze, tak wiec kazdy z graczy 
stoczyt 2 walki 1 na 1 (trwaly po 
1 5 minut). Z kazdej grupy awan- 



cwiercfinalu miata miejsce walka 
napoziomiefinatu -miedzy Jaro- 
mirem Lariskim i Arkadiuszem 
Kaczmarzykiem. To ich przed- 
wczesne spotkanie spowodowa- 
lo, ze Arek - pseudonim „Kaczy" 
(faworyt wiekszosci kibicöw, 
co wynikato z przeprowadzonej 




Lista finalistöw 




1. 


Acid 


tukasz SzczepaAeM 


Internet (HPB) 


2. 


Ash 


Andrzej Szydetko 


LAN (Sosnowiec) 


3. 


Birdy 


M 8 rein Spychata 


LAN (Jalenia Gdra) 


4 


Clhulhu 


Krzysztot Bartoszak 


LAN (Poznan) 


G 


Dread 


Grzegorz Tybu-Iczyk 


Interne! (HPB) 


6. 


LukPlastMan 


t-ukaaz Wedrocha 


LAN (Katowice) 


7. 


Monster 


Jacek Petrus 


Internet (LPB) 


8 


Noneiist 


Pawet Goscicki 


LAN (Gdartsk) 


9 


Ossa 


Pawet Ossoch 


Internet (LPB) 


10. 


Sharky 


Adam Dudzinski 


Internet (HPB) 


11, 


Yero 


Jaromir taiiski 


Internet (LPB) 


12. 


Demon 


Tomasz ZarzyAski 


LAN (Bydgoszcz) 


13. 


Keyvis 


Konrad Kwiatkowski 


LAN (Krosno) 


14. 


Killer 


Miohat Kroll 


LAN {tödi) 


15 


Roberto 


Robert Turek 


LAN (Siedice) 


16 


Voodoo 


Micha) Nowak 


LAN (Tarnöw) 


17. 


Kaczy 


Arkadiusz Kaozmarzyk 


Internet (HPB) 



Finat turnieju Adax GNet Cup 
zostat rozegrany w klubie Kolor 
Rock Cafe (Wrodaw, pl. Nowy 
Targ) 13 grudnia 1997 r, Rozpo- 
czaj sie o godz. 1 1 :00. Do walki sta- 
nefo 1 zawodniköw z Adaxlandow 
i 7 z eliminaeji internetowych. Nie- 
st ety, zabrakto dwöch osöb - Ada- 
ma Hoscilo z Etku (finalista z Adax- 
landu) i Barttornieja Oleszczyka, 
„Czerny", z Zawiercia (finalista inter- 
netowy). Stoczono ogotem 25 poje- 
dynköw i jedna, dogrywke, turniej 
trwal ponad 6 godzin - wtym czasie 
1 7 zawodniköw zdobyfo 473 fragi... 
Jednym stowem, byto na co popa- 
frzec! Trzynastka okazata sie szcze- 
äwa da tukasza W^drochy 



Reguly rozgry wek 

Wszystkie walki rozgrywano 
parami (1 na 1), deathmatch 1. 
fragiimit none. Mape zawodnicy 
mogli ustalac miedzy soba., do 
wyboru byty wszystkie standardo- 
we mapy DM (od DM 1 do DM6) 
oraz DM61 (drobna przeröbka 
DM6: usuniete oezka; Red Ar- 
mour zmieniony na Yellow). W 
wypadku braku zgody, obowiazy- 
wata DM61. Artefakty (Quad, 
Pentagram itp.) byty wytaezone. 

W pierwszym etapie 17 fina- 
listöw zostalo podzielonych na 6 
grup: 5 grup po 3 graczy i 1 gru- 
pa po 2 graczy. W grupach trzy- 



sowat graez z najwi^ksza. liezba. 
zdobytych fragöw. Opröcz tego, 
do naste.pnego etapu przechodzit 
jeden z odpadajacych - röwniez 
z najwieksza, liezba. fragöw. 

Aby nie dopuscic do rozegra- 
nia przedwczesnego finatu. 6 fa- 
worytöw rozstawiono - po jed- 
nym na grup§, natomiast pozo- 
stali losowali swoje grupy. 

Do cwiercfinalu weszlo 8 za- 
wodniköw, w wyniku czego roze- 
grano 4 walki 1 na 1 (kazda po 
1 5 minut). Zwyci^zca awanso- 
wat, przegrany odpadat. W pötfi- 
nale spotkato sie 4 graczy i roze- 
grali oni 2 walki 1 na 1 (po 20 
minut kazda). Zwyciezcy zagrali 
w finale o I i II miejsce, natomiast 
przegrani o miejsca III i IV. 

Walki od poczatku prowadzo- 
ne byty na bardzo wysokim pozio- 
mie. Gracze sprawnie poruszali 
sie po ciemnych lochach, wyko- 
rzystujac jedynie rnyszke i opra- 
cowana. przez wie le miesie,cy ewi- 
czeh taktyk^ gry. Juz podezas 



w czasie turnieju ankiety) - nie 
zakwalifikowat sie do scistej 
czwörki, 

Duze emoeje wsröd wroeta- 
wian wywotata walka o III miejsce. 
Brat w niej udziat Jaromir tahski 
- redaktor naczelny specjalnych 
dodatköw komputerowych do pi- 
sma wydawanego we Wroctawiu 
przez Vogel Publishing, 

Natomiast podezas walki o 
I miejsce podziemia wroetawskie- 
go klubu Kolor Rock Cafe ogar- 
neta cisza. Te ostafeezna. walke 
rozegrali Andrzej Szydelko (Ash) 
i Lukasz W^drocha (LukPlast- 
Man), jak sie pözniej okazato - 
bliscy koledzy, ktörzy spotykali 
sie juz wiele razy przy sieciowym 
Quake'u. Wszyscy w skupieniu 
obserwowali ekrany monitoröw, 
na ktörych rozgrywata sie walka 
dwöch najlepszych graczy wOua- 
ke'a w Polsce. Po 20 minutach 
cisze przerwaty gora,ce brawa na 
czesc zwyciezcy - nastoletniego 
Lukasza W^drochy, 

Impreza cieszyta sie. duzym 
zainteresowaniem zaröwno zawo- 
dniköw, jak i kibicöw. Organ izato- 
rzy zdecydowali si§ wi§c na prze- 
prowadzenie kolejnej edycji tur- 
nieju - prawdopodobnie za pöt 
roku i prawdopodobnie b^dzieto 
turniej Quake'a II. 

Lista zwyci^zcöw 

I miejsce 

Lukasz WedröCha (LukPlastMan) 

II miejsce 
Andrzej Szydelko (Ash) 

III miejsce 
Jaromir tanski (Yaro) 

IV miejsce 
Pawel Ossuch (Ossa) 



GAMBLER 2/98 



GRÄ MIESI4CA«GRA MIESIi^CÄ 



' / r \/\/ r \y\/ \/\/\/ \/\S\/ 



Zawsze kiedy pojawia sie tak 
wazna „cz^sc druga", zadajemy 
sobie pytania. Czy autorom uda- 
to sie oddac niepowtarzalny kli- 
mat poprzedniej czesci? Czy aby 
na pcwno zmiany nie sq zbyt re- 
wolucyjne? Czy i tym razem za- 
wiedziemy sie, na produkcie i 
twörcach? W tym przypadku 
mozna powiedziec jedno - nie, 
nie i nie. Quake II absolutnie nie 
trzyma atmosferyswojego przod- 
ka. Zmiany sq rewolucyjne, cze- 
tjcis tiikii'ijo nie bylo nigdy wcze 
sniej. Nie, nie zawiedlismy sie na 
id Software - nada] sqoni najlep- 
szq grupq developerskq, jaka ist- 
nieje - a Quake II jest ukorono- 
waniem ich dtugiej walki o suk- 
ees. To ob« nie najlepsza gra FPP. 

Gdy odpaiüem gre, rnoim 
oezom ukazato säe intro. Powoli 
obracajqcy sie znajomy znak, 
wspaniala „space operowa" mu- 
zyka, grzrnot.... zaezyna sie Q2! ! ! 
Przezekran przelatuje mysliwiec. 
Stychac krötkie informaeje radio- 
we - pojawia si? gigantyczny sta- 
tek. W kierunku planety Strog- 
göw (takich nowych „bedga- 
jöw") zostaje z niego wystrzelona 
chmara matych kapsut, W kazdej 




z nich siedzi zamkni^ty marine. 
Zadanie - zniszczyc Wielkie Dzia- 
lo - ostatecznq brori Stroggöw. 

Jednak, gdy kapsuty przedrq 
si? przez warstw? chmur okaze 
si$, ze... zostala juz tylko jedna 
kapsuta. Wszystkie inne zostary 
zniszezone przez nie wykryty 
wczesniej System obronny. ]ak ta- 
two st? domyslic, ostatni pojazd 
jest szczelnie wypelniony Gra- 
czem. Awaryjne lqdowanie i za- 
miast znalezc s\q obok Wielkiego 
Dziato, trafiamy cokolwiek dale- 
ko, bo na drugi koniec instalacji 
Stroggöw. Zadanie pozostaje to 
samo - zniszczyc Dziato i kazde- 
go, kto stanie nam na drodze. Te- 
raz pozostaje tylko wybrac plec i 
imi^... 

Kiedy po raz pierwszy zoba- 
czytem Q2 - w ciemnym pokoju, 



s 



! 



Przewodnik Czytelnika 

Oceny 

- 29% - zbrodnia 

30 - 39% - zta 

40 - 49% - miema 

50 - 59% - przecie-tna 

60 - 69% - dobra 

70 - 79% - bardzo dobra 

80 - 89% - znakomita 

90 - 99% - GENIALNA, WYBITNA, KICKS ASS 

100% -tej oceny juz nigdy nie przyznamy 

Znaczki 

Szczegölnie wyrözniajace sie. gry uhonorowane sa. speejalnymi znaez- 
kami. Otoone: 



Gra miesia,ca - produkt wybitny, wyrastajacy wysokc- 
ponad przecietnose, oceniony zazwyczaj powyzej 90%; 
tym znaezkiern bedzie opatrzony najwyzej jeden tytut 
w miesiacu. 



Wyröznienie - gra znakomita, godna polecenia nie tylko milosnikom E,Vtt_ 
gatunku, ktöry reprezentuje. 



Eureka, czyli wyröznienie za innowacyjnosc - tytul wnoszaey äwieze 
pomysly, choc niekonieeznie bedaey absolutnym przebojem, 



Mamy nadziej^, ze przewodnik ulatwi znalezienie gry spetniajacej Wasze ocze- 
kiwania i wartej wydania pieniejdzy, ktörych przeciez nigdy nie ma za duzo. 

REDAKCJA 




z dzwiekiem 
podkreconym 
na mox 
szczeka opa- 
dla mi na zie- 
mi? i pozosta- 
wata tarn az 
do trzeciego 
etapu, kiedy to 
udalo mi si? z 
powrotem jqprzyczepic. Niezna- 
czy to, ze nie widzialem Q2 juz 
wczesniej - w koricu demko peta- 
lo sie^ po Internecie juz od jakie- 



kich postaci zmienia si? wraz z 
kondycjq zdrowia. Kiedy kogos 
ciezko ranimy, widac na nim 





gos czasu. Jednak oglqdanie Qu- 
ake'a II wpomieszczeniu peinym 
ludzi (w tym wypadku chodzi o 
niezastqpiony Granet) absolut- 
nie nie daje petnego obrazu sytu- 
aeji. Po prostu, trzeba sobie wcze- 
sniej wytworzyc atmosfer^. I wte- 
dy mozna zobaezyc, jak wyglqda 
najpiekniejsza tröjwymiarowa 
gra, jakq dotqd zrobiono. 

W grze nie uzyto ani jednego 
sprite'a. Wszystko, od najmntej- 
szego kamyczka az po eksplozje, 
jest 3D, Lightsourcing tak nie- 
prawdoporiobny, ze az nie chee 
sie uwierzyc w generowanie tego 
wszystkiego w czasie rzeczywi- 
stym, Kolorowe zrödla swiatla sq 
rewelacyjne. Jezeli widzieliscie 
Q2 w wersji bez akceleratora 3D, 
to tak, jakbyscie nie widzieli go 
wcale. O ile Quake'owi zarzuca- 
no, ze jest szaro-bury (co mnie 
nigdy nie przeszkadzalo) , o tylu 
Q2 mieni sie jak teeza. 

Poczqtkowo gratem nie po to, 
zeby wygrat;, ale zeby pooglqdac 
kolory, efekty, architekture i 
oczywiscie przeciwniköw. Kazdy 
z nich porusza sie bardzo reali- 
stycznie i wykonuje mnöstwo 
röznorodnych ruchöw. |ednemu 
przed strzalcm musi sie otworzyc 
r^ka, w ktörej zamontowany jest 
karabin, inni wysuwajqukrylqz 
tyru wyrzutnic rokiet - obt«jd. 
Kolor skina (tekstury) wszyst- 




krew i dziury po kulach. Trafiony 
przeciwnik ginie przewaznie na 
kilka sposoböw - czasem zwy- 
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czajnie pada na ziemie, czasem 
oddaje jeszcze przedsmiertnq 
salwe. Doniektörych trupöwpo- 
wolutku zlatujq si£ kalejne rau- 
chy (nie pojawiajq sie wszystkie 
jednoczesnie jak to bylo w Qte- 
scie). W tym momencie osiqga- 
my stan ekstazy i odchodzimy od 
zmystöw. 

Patrzqc na Quake'a 11 widzi- 
my przelom, jaki sie wtas'nie do- 
konal w gatunku. Takie samo 
uczucie miaiem, kiedy zobaczy- 
lem po raz pierwszy Dooma. 

Doskonata oprawa dzwieko- 
wa. Kazdy przeciwnik wydaje 
charaklerystyczne dla siebie od- 
gtosy, wiec tatwo rozpoznac, kto 
chowa sie za rogiem. Przydaje 
sie to zwlaszcza, gdy siyszymy 
miarowe, gtuche stqpanie. Wte- 
dy naJezy uciekac najszybciej jak 
sie da alba przygotowac sie na 
spotkanie zczyms, przy czym Cy- 
berdemon to nieopicrzony kur- 
czak, Podobnie jest z odgiosami 
wydawanymi przez nasze oto- 
czenie. Kiedy zblizamy sie. do ja- 
kiejs maszynerii, stychac charak- 
terystyczne Jomotanie, kiedy 
wyjdziemy na duzq przestrzen - 
wycie wiatru. jedynie muzyka 
srednio mi sitj podobata. Nine 
lnch Nails lo w granym przez 
nlch gatunku muzyki klasa samo 
dla siebie. Ale gusta muzyczne 
sq rözne. 

Quake II nie trzyma klimatu 
swego poprzednika moze dla te- 
go, ze kontynuuje idee. Dooma. 
Wszystko, poczynajqcod gföwne- 
go bohatera, poprzez wyglqd i 
klimat poszczegölnych etapöw az 
po rodzaje broni przypomina 
Wielkiego Przodka. Mamy wiec 
do czynienia zsamotnym gwiezd- 
nym marine, przemierzajqcym 




I tu 



kosmicznebazy, ktöre powolutku 
zaczynajq wyglqdac coraz dziw- 
niej. Slarzy gracze, walczqcy z si- 
lami piekielnymi, pamietajq na 
pcwno niesamowile wrazenie, 
jakie odczuwato sie po wejsciu do 
pokoju o seianach umazanych 
krwiq, w ktöryrn znajdowaty sie 
dziesiqtki naszych kompanöw 






powbijanych na pale. To nie w 
poröwnaniu z wi^zieniem Strog- 
göw. 

Niewinnie wyglqdajqca fa- 
bryka, w ktörej mamy za zada- 
nie powytqczac maszyny, nagle 
okazuje sie... zresztq, nie chee 
Warn psuc zabawy. Kiedy zoba- 
czytern to wszystko o drugiej w 
noey, zrobilo mi sie zimno, a po- 
tem wpadtem w szal zabijania... 
Tak samo bylo w Doomie - na- 
gle z bazy zaoputrzeniowej nq 
powierzchni ksiezyca przenosiii- 
smy sie. do samego Piekla. 

No i oczywjscie - zbrojownia. 
Znowu widac nawiqzania do 






I^L^ 








i JSS 



Dooma. Do lask wröcil pistolet 
(feraz Master), minigun, strzel- 
ba plazmowa (teraz Hyper Bla- 
ster) i... Da Uttimate, Ass Kickin' 
- Bio Freakin' Gun - BFG 10k. 



wersjn „odkurzacza". 1 mozna 
sniialo powiedziec, ze jest god- 
nym nastepcqswojegowspania- 
lego przodka, Opröcz tego 
mamy nowinke w postaci Rail- 
guna - bardzo pol^znej „strzel- 
by", podobnej do tej z „Erasera" 



'VU ^m. I 



ze Szwarcym. Pozostawiono tez 
odpowiedniki dwöch broni z Q - 
nailgun (teraz pistolet maszyno- 
wy) i granatnik (teraz granat- 
nik) . (est w czym wybierac. 

Gra zostaia bardzo ciekawie 
skonstruowana. Otöz calosc 
podzielono na kilka tzw. „jedno- 
stek" - fabryka, wiezienie, reak- 




tor. Kazda sklada sie z kilku 
map/kompleksöw, na ktörych 
nalezy wykonac szereg mniej- 
szych zadari, potrzebnych do 
osiqgniecia glöwnego celu w da- 
nej jednostee. Kiedy juz to uezy- 
nimy (np. rozwalimy reaktor), 
mozemy przejsc do kolejnej jed- 
nostki. To, co zrobimy na jednej 
mapie, ma wpiyw na to, co dzie- 
je sie na innej. jezeli zabierzemy 
kostke energetycznq w jednym 
miejscu, to - poza tym, ze wytq- 
czq sie swiatla (genialny widok) 
- bedziemy mogli jej (kostki) • 
uzyc w innym kompleksie do 
wiqczenia windy, od ktörej od- 
cie.to zasilanie. Dzieki temu gra 
nabiera glebi. 

W Q2 nie mozna juz grac tak 
jak w poprzedniköw - siadalo sie 
do komputera, dawalo max 
amunieji, god mode i szalalo po 
kolejnych elapach, wyrzynajqc 
wszystko, co sifj rusza. Teraz tak 
sie nie da. Po prostu, w pewnym 
momencie traeimy wqtek i pale- 
tamy sie dokota miedzy groma- 
dami trupöw, nie rnogqc przejsc 
dalej. A wystarczy przeezytae cel 
danej misji. 

Nad twörcami Quake'a II 
przez caty czas wisial miecz Da- 
mokiesa w postaci... sukeesu we- 
rsji mulliplayer ich poprzednicj 
gry. Kiedy pojawüo sie demo, po- 
jawily si^ röwniez wqlpliwosci, 
czy i tym razem swiat opanuje 
mania „Ktejka". Wszystko wska- 
zuje na to, ze tak, bo... gra sie pra- 
wie tak samo jak przedtem. 



Quake 11 ma wszystko, co po- 
winna miec ideal na gra kompu- 
lerowa - oprawe na najwyzszym 
poziomie, doskonalq konstruk- 
cje gry (dosyc podobnqdo Hexe- 
na) i... wspaniatq grywalnosc. 
Quake tak naprawde byt rozbu- 
dowanym narzedziem do grania 



BBI IIBfl B4B 9 

wsieci. Q2 jest tym samym, a do- 
datkowo - doskonalq GRA. (jak 
to okreslil möj przyjaciel - przez 
duze G, duze R i duze A) w pel- 
nym tego stowa znaezeniu. Cze- 
kam z niecierpliwosciq na nowe 
mapy do deathmatehy i nowe 
nakladki. Czekam tez na dodat- 
kowe etapy, ktöre bede mögl 
przejsc w zaciszu swego pokoju, 
walczqc w dlugq zimowq noc z 
zastepami wrogöw. Tak samo 
jak w Doomie. 



id Software/Activision 1997 
Optimus Bis 
PC CD-ROM 

3D 

Grafika: 98% 

Dzwi^k: 96% 



Ogotem: 98% 



Wymagania sprietowe; 
P90, 19 MB RAM, CD 4»; 
ZALECANE: P200 MMX, 

akee terato r 3D igodny zOpen GL. 
32 MB RAM. Windows 95 
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Gry przygodowe jeszcze do 
niedawna stanowity bardzo po- 
pularny gatunek gier kompute- 
rowych - ale czasy ich chwaly 
nalezq juz do przeszfos"ci. Musia- 
ly ustqpic" pola strategiom czasu 
realnego, grom 3D oroz zreczno- 
sciowym. Firmy komputerowe 
angazowanie srodköw w produk- 
cje gier przygodowych uwazajq 
za dose duze ryzyko. Chyba ze sq 
to gry, ktöre oferujq tröjwymiaro- 
wq grafikf (jak Dark Earth) lub 
majq wprowadziC na rynek nowe 
trendy (Blade Runner) bqdz sq 
dalszymi czesciami programöw 
taksiawnych, jak Monkey Island 
czy Broken Sword. 

Broken Sword - The Shadow 
of the Templars, w USA znana 
pod rytuiem The Circle of Blood, 
podbita serca graezy nie tylko 
slicznq, reeznie rysowanq grafi- 
kq, nie tylko zajmujqcq i zadzi- 
wiajqco (jak na przygodöwke) 
logicznq fabulq, ale przede wszy- 
stkim dialogami - pelnymi ironii, 
sarkazmu, a czasem czarnego 
humoru. Broken Sword opowia- 
da o przygodach Amerykanina 
George'a Stobbarda i jego fran- 
cuskiej przyjaciölki Nicole. Na 
szczescie, twörey gry nie zdecydo- 
wali sie na zadne radykalne 
zmiany koneepeji i w drugiej cze- 
sci znowu obserwujemy naszych 
starych przyjaciöT. Tym razem 
przed nimi nowe wyzwanie, wiq- 
zqce si^ z tajemnicami Majöw i 
ich okrutnym böstwem - Tezcotli- 
capq. 

Historia George'a i Nicole roz- 
poczyna sie we Francji, w domu 
profesora Oubier. Nicole, sledzqc 





poczynania przemytniköw narko- 
tyköw, dochodzi do wniosku, ze 
transport dzief sztuki z Pofudnio- 
wej Ameryki moze byc przykry wkq 
dla ich dzialah. W domu profeso- 
ra Nicole zostajeodurzona narko- 
rykiem i porwana, a George przy- 
wiqzany do krzesla. Potezny, po- 
nury lndianin wypuszcza z pudla 
jadowitq tarantule i podpala po- 
köj. W tym momencie wkracza do 




akeji graez. Przede wszystkim, musl 
pomöc George'owi wydostac sie z 
opresji. 

W grze Broken Sword II auto- 
rzy zastosowali siynnq pilkarskq 
maksyme; nie zmienia sie skladu 
wygrywajqcej druzyny. Tak jak w 
czesä pierwszej, grafika jest reez- 
nie rysowana, dwuwymiarowa 
(nie ma to jak stara szkota robie- 
nia gier!). Podobnie jak tarn roz- 
wiqzano kwestie zwiqzane z inter- 
fejsem uzytkownika. W opejach 
dialogowych nie pojawiaja si^ 
konkretne zdania, ktöre graez 
moze wybrac (jak np. w serii Mon- 



key Island czy Indiana Jones) , ale 
jedynie symbole dotyczqce tema- 
tu, np. portrety osöb czy wizerun- 
ki przedmiotöw, o ktöre George 
lub Nicole chcq spytac. Jedyna 
zmiana polega na tym, ze w Bro- 
ken Sword II mozemy sterowaeza- 
röwno postaciq George'a, jak i Ni- 
cole. Na przyktad, kiedy George 
boryka sie z problemami na 
Koraibach, Nicole w tym samym 
czasie przebywa w Londynie i tarn 
rozwiqzuje innqzagadke. 

Broken Sword zdobyi sobie 
ogromnq popularnosc dzieki zy- 
wym i dowcipnym dialogom - 
druga czeSC podtrzymuje te tra- 
dycj?. Rzadko wybucham smie- 
chem przy komputerze (raezej 
ploczem, kiedy wiesza mi sie 
Windows 95), a przy The Smo- 
king Mirror zdarzyfo sie to kilka- 
kroLnie. Choäazby taka sytuacja: 
przeszkadzajqcy George'owi geo- 
deta zostaje sprytnie sprowoko- 
wany do wejscia po drabinie na 




maszt. Nastepnie George zdej- 
muje drabine i facet wisi bezra- 
dnie na maszeie. Najpierwgrozi, 
a w koheu prosi; 
-Zdejmij mnie. 

- A znasz magiczne sfowo? - 
pyta nasz bohater. 

Prosze?i 

- Btqd. Powinienes powie- 
dzieC: „Alakazam". 

Albo Nicole pyta generata; 

- Kirn jest ten facet w mundu- 
rze i z cygarem? 

-To moja matka. 

W Broken Sword II wystepuje 
wiete charakterystycznych, bar- 
wnych postaci, np. agent CIA 
Duane (nawet on sam nie wie, 
czy naprawde jest agentem), 
ktöry twierdzi, ze mögiby rozwiq 
zat wszystkie konflikty na swie- 
cie, gdyby tylko mial wystarcza- 
jqcq liczbe rakiet; general polujq 
cy na ryby z karabinem maszyno- 
wym czy jedzowate, zgryzliwe I 
nieuprzejme siostry Ketch. Nasi 
bohaterowie, George i Nicole nie 
sq tylko marionetkami sterowo- 
nymi przezgracza. Majqosobisty 
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stosunek do wielu spraw, czesto 
wyglaszajq dowcipne lub powaz- 
ne komentarze. Majq wlasne 
upodobania i antypatie, a takze 
specyfiezne poczucie humoru. 

CzesC graczy i recenzentöw 
zarzucata pierwszej cz^sci gry 
nadmiernie rozbudowane dialo- 
gi. Boyu dziekowad, twörcy z Re- 
volution nie da!i sie przekonac do 
zmiany koncepcji, Jezeli chcecie 
postuchac' komiksowych chrzqk- 
niec, bekniec i mrukntec - siea,nij- 
cie po innq gr$. Tutaj zaröwno 
bohaterowie, )ak i spotykane 
przez nich osoby wypowiadajq 
mnöstwo kwestii nie majqcych 
zadnego znoczenia dla przebiegu 
akcji. Ale kwestie te idealnie bu- 



dujq noströj i pomagajq nam 
identyfikawac sie z bohatemmi 
oraz wprowadzajq w swiat gry. 





zdanie „he lost his legs" oznacza 
„stracii wladze w nogach", a na 
ekranie widzimy raceta bez nög. 
D/iwi u parte tiumaczenie stowa 
priest jako pastor {podczas gdy 
oznacza ono ksiedza lub kapla- 



na) , razq pewne btedy j^zykowe 
(ulizany schemat, odmienianie 
stowa koloratka w meskiej osobie 
itp.). Najzabawniejsze jednak 
jest tiumaczenie stowa man jako 
cziowiek, a woman - kabieta. W 
zwiqzku z tym np. odwiedzajqc 
targ widzimy na placu ludzi 
(men) i kobiety (women). Mnie 
sie to podoba, ale nie wiem, co na 
to feministki. [ednak przektad 
jest zaskakujqco dobry. To po- 
zwala miec nadziej? na nastep- 
ne dobre przektody, a jednocze- 
snie podnosi poprzeczke konka- 
rentom firmy IPS, ktöra zrealizo- 
wata te lokalizacje. 

[ednym z najwiekszych atu- 
töw Broken Sword II jest (podob- 
nie jak cze^ci pierwszej) fakt, ze 
autorzy przyktodali ogromnq 
wage do logiki przedstawianych 
wydarzeri. Rowniez zagadki, z 
ktörymi muszq sobie poradzic 
Nico i George, rnajq jasne, lo- 
giczne rozwiqzania. WThe Smo- 
king Mirror wystarczy tylko za- 
stanowicsie, obejrzetf posiadane 
przedmioty oraz znajdujqce sie w 
danej lokacji, przemysled infor- 



Broken Sword II zostat cze- 
sciowo spolszczony. Na ekranie 
czytamy polskie napisy, nato- 
miast sluchamy glosöw angiel- 
skich aktoröw. Przyznam, ze ta 
metoda lokalizacji odpowiada 
mi najbardziej i bardzo gniewat- 
bym sie na firme IPS, gdyby zli- 
kwidowato. oryginalne brzmienie 
i podlozyla polskqsciezke dzwi^- 
kowq. Co zaskakujqce (i to mile 
zaskakujqce!), przektad zacho- 
wat plynnosc i jakosc oryginalu, 
a bl^dy w ttumaczeniu sq na- 
prawde nieliczne. Oczywiscie, 
mozna sie zdenerwowac, kiedy 




macje uzyskane od spotykanych 
osöb, aby dojsc do rozwiqzania 
zagadki, Nikt nie wymaga od 
gracza surrealistycznego sposobu 
myslenia. 

Broken Sword II jest dowodem 
na to, ze klasyczne przygodöwki 
nie przegrafy jeszcze batalii o ser- 
ca graczy, Dowodem na to, ze nie 
liczq sie^ efekty graficzne (jakiei 
renderingi, lightsourcingi i inne 
stowa, ktörych nie rozumiem), 
tylko sprawny scenariusz i dobrze 
napisane dialogi. Gre^ firmy Re- 
volution polecam nie tylko mito- 
snikom przygodöwek, To pro- 
gram, przy ktörym mozna sie 
dobrze bawic. To swietny pomyst 
i doskonato realizacja. Niestety, 
nie mogtem wystawic oceny po- 
wyzej 90%. Zabrakto jednej rze- 
czyi nieliniowosci scenariusza. 
Szkoda. 

JAGEK PIEKARA 

PS Peine rozwiqzanie 
gry publikujemy w TeTe 
na str. 54. 
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Lara wröcitaü! Po roku ocze- 
kiwania, najpiekniejszy tröjwy- 
miarowy wytwör ludzkiej wyo- 
brazni znöw znalazl sie^ na ekra- 
nach naszych monitoröw i telewi- 
zoröw. Panna Croft przez ten czas 
prawie si<j nie zmienita. Jest ciq- 
gle sliczna, zgrabna, wysporto- 
wana i ma... WARKOCZYK. Do 
tego zaokrqglila sie w niektörych 
„straregicznych" miejscach. 

[ak zwykle, Lara wpakowata 
sie. w kolejnq awantur^. fednak 
tym rozem intro wprowadzajqce 
w gre^ jest znacznie mniej zrozu- 
miate niz w poprzedniej cz^sci. 
Lara ma odnalezc magiczny szty- 
let, bardzo skutecznie zamkni^ty 
w starym, chiriskim schowku. 
Przeszkadza jej w tym konkuren- 
eja, czyli gangster Bariolli. 

Niestety, o ile w pierwszej cz?- 
sci gry wszystko mozna bylo wy- 




wnioskowac z doskonarych i licz- 
nych przerywniköw, to w dru- 
giej... No cöz... Gdyby nie fakt, ze 
przeczytaiem historie w instruk- 
cji, nigdy bym sie nie domyslil, o 
co wlasciwie chodzi. Wielkqzale- 
tq poprzedniej czesci gry byf do- 
skonule napisany scenariusz. 
Chciato siq: wiedziec, co b^dzie 
dafej, Opröcz tego elapy byly do- 
skonale i ciekawie zaprojektowa- 



TOMB 

RAIDER H 



ne. Niestety, nie mozna tego po- 
wiedziec o TR2. Pierws^y poziom 
jest swietny (doskonala sekwen- 
cja kolejnych, naste^pujqcych po 
sobie pulapek) , ale dalej gra sta- 
je sie_ nuzqca. Etap w Wenecji, 
choc ma bardzo interesujqcqgra- 
fik^, jest nudny i trudny (trudny 
wsposöbnudny). 

Bardzo niedobrym pomy- 
slem bylo wprowadzenie duzej 
liczby strzelajqcych ludzi-prze- 
ciwniköw. Tomb Raider nigdy 
nie byt i nie be/izie strzelaninq. 
Engine gry nie pozwala na pro- 



uznajq to za wade^ Twörcy gry 
nie chcieli zbyt wiele zmieniac, 
aby nie zniechecic graczy przy- 
wiqzanych do poprzedniej czesci. 
[ednak zmieniono trochf za 
malo. 



I lt» ' 



Nie znaczy to jednak, ze gra 
jest slaba . ABSO LUTNI E N IE! ! 1 Po 
prostu, jest troche^ gorsza od swo- 
jej poprzedniczki. Jednak ciqgle 
jest to doskonala gra przygodo- 
wo-zrecznosciowa. Dodanie no- 
wych umiej^tnosci, np. wspina- 
nie sie; czy mozliwosc walki pod 
wodq trzeba ocenic bardzo pozy- 
tywnie. Kazdy, kto nie gral w 
pierwszq cze^c, be^dzie TR2 za- 
chwycony. Lara zmienia ubrania 
jak r^kawiczki (troche^ przesa- 



czutem, kiedy przez pöttora mie- 
siqca siedzialem przykuty do 
konsoli, grajqc tylko w TR. Takie- 
go odczucia nie mialem, kiedy 
graiem w sequela (jakirn niewqt- 
pliwie JEST TR2). Jednak nie 
zmienia to faktu, ze gra jest na 
bardzo wysokim poziom ie. 

Ulepszono lightsourcing (Loro 
moze zapalac flary), obsluga 
3 Dfx jest nienaganna. Wlasnie - 
nie b^de, oryginalny, jezeli po- 
wiem, ze gra nie w wersje^ PC bez 
posiadania Monstera troche mija 
si^zcelem. Po prostu grafika wie- 
le traci, kiedy jest w niskiej roz- 
dzielczosci, w 5 klatkach na Se- 
kunda, nie uwazacie? A! I jeszcze 
jedno... Ostatnio jakis geniusz 
napisat, ze na PSX gra jest lepsza 
niz na PC, bo ma stale 30 fps. Ale 
nie ma h'ltrowania tekslur, wyso- 
kiej rozdzielczosci i kilku innych 
dobrodziejstw, oferowanych przez 
Monstera! Powtorzam - w takte 
gry gra sie. na AKCELERATO- 
RACH i DOBRVCH pecetach. I w 



tym momencie kazda konsola 
moze sie; schowac. 

Gra Tomb Raider II byia bar- 
dzo oczekiwana i jako taka nie 
zdata egzaminu. Jest jednak do- 
skonalqrozrywkq. Polecam wszy- 
stkim - milosnikom „zalet" Lary, 
milosnikom acfion ad venture i 
zwyczajnym graczom, ktörzy nie 
wiedzq, na co wydac ciezko uciu- 
lane grosiki. 



wadzenie sensownej wymiany 
ognia. W sumie kazde starcie 
ogranicza sitj do rozpaczüwych 
prob unikni^cia strzalöw prze- 
ciwnika (a i tak prawie zawsze 
trafiajq), przy jednoczesnym 
nerwowym przytrzymywaniu 
fire w nadziei, ze to my okazemy 
si^silniejsi. Opröcz tego chtopcy 
Bartolliego trafiajq nowet wte- 
dy, gdybiegnqwprzeciwnq stru- 
nz (ewidentny bug). 

Gtöwnq wadq TR2 jest wtör- 
nosc. Co prawda, nie wszyscy 



dzarn, ale wreszcie nie biega no 
10-stopniowym mrozie ubrana 
jak na plazej, strzela z rozmai- 
tych rodzajöw broni (wtym M16 
i granatnik „rozkosznie" rozwala- 
jqcy przeciwniköw na pojedyn- 
cze, wirujqce wielokqty). Moze 
tez plywac motoröwkq, jezdzic na 
skuterze snieznym, walczyc pod 
wodq, zjezdzac po linie... To trze- 
ba samemu zobaczyc. 

Moje poczqtkowe narzekania 
spowodowane sq tylko jednym - 
zbyt dobrze pami^tam, jak si? 



TOMB 

RAIDER II 



Gore Design/ Eidos 1997 

Mirage 

Zreoznosoiowo-przygodowa 

PC CD-ROM 

Grafika: 84% 
Diwiek: 76% 



Oäofem: 81% 



Wymagania sprz^towe: 
Pen!ium90, 16 MB RAM, 
CD-ROM 4« 




CAMJÜ.I.U 




DlNOSAUR 




Tak sie zlozylo, ze dopiero 
podczas ostatnich wakacji mia- 
fem nie limitowany dostep do 
N64 i okazje przetestowania 
wszystkich tytulöw, jakie pojawi- 
ty sie na te. konsole. 1 poczulem 
wielkie, niesamowite, przytfacza- 
jqce ROZCZAROWANIE. SpoSröd 
15 gier, ktöre dotychczas ukazaly 
sie na naszym rynku, moze dwie 
albo trzy zashigujq na zaintereso- 
wanie. inne sqptytkie jak kaluza, 
To prawda, ze wyglqdajq wspa- 
niale, ale w dobie akceleratoröw 
3D takq grafike^ mozna uzyskad 
nawet na siabszych Pentiumach 
(133,166). 

W ten pokretny sposob dotar- 
tem do sedna spra wy, czyli do Tu- 
rok: Dinosaur Hunter. To Jeden 
z nielicznych przedstawicieli gier 
FPP na konsole. Poniewaz przy- 
niösi wielki sukces, firma Acclaim 
zdecydowata sie^ przeniesf go na 
PC, oczywiäcie w wersji 3 Dfx. 
t trzeba przyznac", ze gra robi 
wrazenie przez duze W. 

Oezywiscie, standardowo wszy- 
stkie typy broni, postacie przeciw- 
niköw i obiekty w grze sqcatkowi- 
cie tröjwymiarowe. Ustyszatem 
ostatnio, zesprite'y wyglqdajq Ja- 
dniej niz postacie poskiadane 
z wielokqtöw. Wszystkim zgudza- 
jqcym sie z tym pogiqdem pole- 
cam przyjrzec sie dokladnie dino- 
zaurom, jaszczurkom i ludziom 
w tej grze. Zmienicie zdanie raz 
na zawsze. Na dodatek kazdy 
„zwierzaczek" porusza sie röwnie 
ladnie, jak wyglqda. Animacja 



jest absolutnie perfekcyjna. Naj- 
bardziej podobalo mi sie, kledy 
noga zastrzelonego przeze mnie 
agenta nerwowo podrygiwala az 
do momentu, gdy powolutku po- 
tqczyt sie on z podiozem. 

Kolejnym wielkim atutem 
gry jest niesiychanie bogaty ar- 
senal narzedzi mordu. Poczyna- 
jqc od noza, przez tuk (w koricu 
Turok to Indianiec), azpo poci- 
ski atomowe (atomic fusion 
launcher) i takie „s"miechowe" 
ustrojstwo (Chronosceptre) , 
ktöre trzeba samemu poskiadac 
z kawalköw. W momencie od- 
palenia tych dwöch ostatnich 
broni przezytem absolutnq eks- 
taze. Najpierw cos btysneto, 
wszystko zaczeto sie trzqsc, a po- 
tern zobaczytem fale uderzenio- 



we rozchodzqce sie z miejsca 
eksplozji i iune swiatta zbiizajq- 
cq sie z niebezpiecznie duzq 
szybkosciq w rnojq strone. Po 
prostu - opadla mi szcz^ka. 

Dzwiek jest röwniez na bar- 
dzo wysokim poziomie. Poniewaz 
przez wiekszq czeS"c gry styszymy 
lylko szczek naszej broni, wazne 
byto dobre oddanie odgJosöw jej 
dzialania. Moze niektörym wy- 
daje sie^ to mato wazne, ale lo 
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wlasnie tego typu dzwieki czesto 
decydujqosamej grze. WTuroku 
mozemy np. przypomniec" sobie 
srynnq scene z Preda tora, kiedy to 
panowie komandosi wymys*lili 
nowy sposöb wyrebu lasu za po- 
mocq dziatka Vulcan. Najpierw 
sie powolutku rozkreca, a po- 
tem... Ha... Genialne. 

Tak wiec od strony wykonania 
TDH nie mozna nie zarzucic. 
Oprawa jest wiecej niz bardzo do- 
bra. A jak sie w to gra? Na pewno 
lepiej niz na N64. Przede wszyst- 
kim dlatego, ze mozna sie postugi- 
wac myszq. Co prawda, chodzi 
ona troche powoli, ale lepsze to od 
meezenia sie na analogowym stic- 
ku. Sam Turok porusza sie wdziw- 



ny sposöb. Gracze, ktörzy 

przywykli do ptynnego, po- 

suwistego biegu (Quake, 

DN3D, Dark Forces) bedq 

mieli problemy z przyzwy- 

czajeniem sie do duzej bez- 

wtadno^ci, trudnych sko- 

köw i dziwacznego ph/wa- 

nia. Z drugiej strony - mam 

wrazenie, ze (est to wyni- 

kiem starania sie o zachowanie 

jak najwi^kszego realizmu ru- 

chöw. 




Niestety, pecetowy Turok po- 
wtarza te same bledy, co jego kon- 
solowy, starszy brat. Podstawowq 
wadq jest liczba wykorzystywa- 
nych w grze teksrur. Nie mam 
oczywiscie na mysli tekstur na po- 
staciach, ale te na scianach. Gra 
wyglqda tak, jakby graficy przy- 
gotowali ja kies trzy, moze cztery 
rodzaje i projektujqc kolejne po- 
ziomy uzywali ich na przemian. 
Na konsoli wynikalo to ze smie- 
sznie malej pojemnosci kartridza, 
ale w wersji na PC mozna to bylo 
troszke unowoczesnid. Gra nie jest 
jui nowa, byl wiec na to czas. 

Jednak nawet wady nie przy- 
sianiajq na jwainiejszego oblicza 
Turoka. Jest to wieedoskonaia, kli- 
matyczna i przede wszystkim 
s"wietnie zrobiona gra dla samot- 
nego maniaka FPP na dtugie zi- 
mowe wieezory. Wciqga, zachwy- 
cagrafikqidzwi^kiem, noi... war- 
ta jest wydanych na niq pieniedzy . 

ZDOLTAfl THE TUROK HUNTER 
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Close Combat to jedna z cie- 

kawszych i lepszych gier strate- 
gicznych, ktörych akc|a toczy sie^ 
w czasie rzeczywistym. I niewqt- 
pliwie jest to najlepsza gra tego 
typu oparta na wydarzeniach hi- 
storycznych. Dlatego komputuro 
wi stratedzy z przyjemnosciq 
przyjeh do wiadomosci informa- 
cje, ze Atomic Games i Microsoft 
tworzq kolejnq gr^ z tej serii - 
A Bridge Too Far. 

Tym razem za podstawe sce- 
nariusza postuiylo historia Ope- 
racji Market Garden, Trudno po- 
wiedziec", czy byt to pomysi do 
korica przemyslany, poniewazsify 
uczestniczqce w grze skladajq sie 
giöwnie z piechoty, a liczba wojsk 
paneernych znacznie sie zmniej- 
szyla. Jednak „O jeden most za 
daleko" jest tematem znacznie 
riekawszym i wdzieczniejszym, niz 
monotonne normandzkie zywo- 
ploty. Gra jest znacznie bardziej 
urozmaicona ze wzgledu na röz- 
norodnosd terenöw, na ktörych 
odbywajqsi^ walki. 

Grafika zostata troch? popra- 
wiona. Latwiej odnale^ zotnie- 



Close Combat 



k im ' 

Too Far 




puterowych zotnierzy w pewien 
rodzaj „psychiki" - w rözny spo- 
söb reagujq na rozkazy, nie tylko 
ucieka|q pod silnym ostrzatern, 
aie potrahq sami rzuctf sie^ do 
ataku... 



raz to juz nie tylko seria kolejnych 
scenarjuszy potqczonych ze sobq 
w taki sposöb, ze trzeba wygrac" 
jednq misj?, by przejst do kolej- 
nej, W Close Combat: A Bridge 
Too Far zachowana jest ciqgiosc' 





Do scenariusza wprowadzo- 
no poprawki. Przede wszystkim, 
otrzymalismy wreszcie kampa- 
nie z prawdziwego zdarzenia. Te- 



wydarzeri - prowadzimy „jedno- 
czesne" walki we wszystkich rejo- 
nach dziatan. Ponadto dysponu- 
jemy okreslonq liczbq punktöw 
na zakup nowych oddziaiöw. 

Poprawiono röwniez sterowa- 
nie. Gdy prowadzimy „linie og- 
nia", na mapie pojawia sie kilka 
wskainiköw odlegtosci (wzgle- 
dem wazniejszych punktöw) . Po- 
zwala to znacznie lepiej oriento- 
wa£ sie w terenie, a dzieki temu 
doktadniej zapianowa£ walk^, 
Opröcz 6 standardowych dla CC 
körnend, wprowadzono takze 



rzy na polu walki, wprowadzono 
oznakowania wysokosci domöw. 
Reszta pozostata praktycznie bez 
zmian. Trudno sie zbytnio za- 
ch wycac - w poröwnaniu z inny- 
mi strategiami czasu rzeczywi- 
stego wyglqda to mizernie. 
Wstawki wideo - czarno-biale 
kroniki filmowe z lat wojny. 
Oprawa dzwi^kowa - bez zmian. 
Najwi^kszq zaletq serii Close 
Combat jest wyposazenie kom- 



rozkaz podkradania si?, ktöry jest 
najbezpieczniejszq metodq prze- 
mieszczania jednostki. 

Standardem dla wszystkich 
strategii naszych czasöw jest moz- 
liwosc' tworzenia wlasnych scena- 
riuszy - takze w Close Combat: 
A Bridge Too Far jej nie zabraklo. 

Strategia i taktyka niezmieni- 
ty sie wiele. Dalej olbrzymie zna- 
czenie ma poczqtkowe ustawie- 
nie jednostek, w wielu wypad- 
kach ono decyduje o klesce lub 
zwyciestwie - sytuacja wyjasnia 
sie^ bardzo szybko. Dodatkowym 
dementem, ktöry musimy brac 
pod uwage,, jest fakt, ze wrög 
moze wysadza<f mosty... 

Podobnie jak w wiekszosci 
gier strategicznych, lepiej bronid 
si^ niz atakowac". Szczegölnie do- 
brze widaC to, gdy komputer 
pröbuje odbic" zaj^te przez nas 
pozycje, 

Sztuczna Inteligencja zdecy- 
dowanie lepiej radzi sobie w 
obronie. Jednak chyba wszystkie 
51 nieco szwankujq w ataku, nie 
tylko w strategiach w czasie rze- 
czywistym, ale i w tych z podzia- 
tem na tury. W A Bridge Too Far 
komputer moze nie zwala z nög, 
ale i tak jest najlepszy, gdy po- 
röwna sie wszystkie Strategie cza- 
su rzeczywistego. Oczywiscie, dy- 
sponujemy mozliwosciqgry przez 
Internet, modern lub kabel... 

Atomic Games wprowadzita 
do starej gry drobne, ale bardzo 
istotne i udane poprawki. Nowy 
scenariusz jest interesujqcy, zna- 
cznie bardziej urozmaicony, Clo- 
se Combat: A Bridge Too Far to 
znakomita kontynuacja jednej z 
ciekawszych strategii czasu rze- 
czywistego. 

JAGEK ILCZUK 




Atomic Games/Microsott 1997 

Microsoft Potska 

Strategiczna 

PC CD-ROM 

Grafika: 62% 
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Ogotem: 89% 



Wyrnagania sprietowe: 
Pentium 90. 16 MB RAM, 
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„Oto nastepca Civilization" - 
takie glosy rozlegaly sie po pre- 
mierze Age of Empires. Wszak 
Bruce Shelley, twörca AOE, 
wspölpracowal z Sidem Meierem 
przy tworzeniu gry-legendy. Ale 
to ocena mocno przesadzona. 

I nie dlatego, zeakcja produk- 
tu Ensamble Studios rozgrywa sie 
w czasie rzeczywistym, ze rozwöj 
zaczyna sie^ od ery kamienia tu- 
panego, a konczy na erze zelaza. 
Nie dlatego, ze AO E ma wspania- 
tq grafike, animacje i bardzo do- 
brq oprawe dzwiekowq, cechy 
obce jednej z najwiekszych(?) 
gier strategicznych wszech cza- 
söw. AOE rözni sie przede wszyst- 
kirn filozofiq. 

W Civilization byla alternaty- 
wa dla podboju swiata - lot w ko- 
smos, AOE nie daje w zasadzie 
wyboru, trzeba podbic wszyst- 
kich. Nie w tym dziwnego; w kori- 
cu jest to jakby pierwszy okres, 
ktörym zajmuje sie gra Civiliza- 



*& 




tion - okres odkryc' i podboju. 
Podböj jest koniecznosciq nawet 
nie dlatego, ze toki jest cel gry. 
Mamy sporq dowolnosc w wybo- 
rze warunköw zwyciestwa - za- 
miast podboju moze to byc" wybu- 
dowanie cudu lub zdobycie naj- 
wiekszej liczby punktöw, przy- 
znawanych za: budowle, liczby 
poddanych, zabitych przeciwni- 
köw, poziom techniczny - sto- 
we m za wszystko. Ktopot w tym, 
ze przeciwnicy, pöki zyjq sq jak 
kamieri w bucie - trzeba ich usu- 
nqc. Nie da sie^ z nimi negoejo- 
wai, bo dyplomacja jest w stanie 
szczqtkowym (mozna placic try- 
but). 

Gra, cho<f koncentruje sie tyl- 
ko na wojnie i gospodarce, jest 
znakomita. Mozna do niej wra- 
cac niemal bez korica. Pi^c" kam- 
panii, kilkadziesiqt scenariuszy 
do gry w sieci, tryb deathmatch, 





generator scenariuszy i ich edy- 
tor oraz wprowadzenie 8 ras o 
zröznicowanych zaletach de- 
monstrowanych na polu walki 
nie da sie przez to przekopaC w 
ciqgu dwöch czy trzech dni. Na- 
wet dwa miesiqce moze byc" 
mato! 




krokodyie, gotowe po drzemee 
przekqsic niebaeznego przecho- 
dnia. 

Doskonale wyglqdajq takze 
budowle o architekturze odmien- 
nej dla kazdego plemienia, ludzie 
niosqcy do wioski ptaty miesa wy- 
krojone z upolowanej zwierzyny 

■ l'-plnum» I Um» 
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szym poziomie (gdy ustawimy 
standardowe warunki zwycie- 
stwa) , Z drugiej - komputerowi 
przeciwnicy bywajq rozpaczliwie 
schematyczni, gdy dochodzi do 
ataköw. Problem w tym, ze kom- 
puter doskonale kieruje gospo- 
darkq, majqc o wiele wiekszq 
„wieiozadaniowosc" niz graez, 
ale juz walka i planowanie stra- 
tegiczne nie sq jego mocnqstro- 
nq (warto zauwazyc, ze kompu- 
ter nie zaczyna zazwyczaj z 
miazdzqcq przewagq liezebnq) . 
Oczywiscie moze narobic szköd, 
moze wygrat, ale najwieksze 
szanse na sukees ma w scenariu- 
szach, gdzie o zwyciejstwie decy- 
duje szybkostf i gospodarka. Po- 
konanie go w trybie „podböj", 
nie wymagajqcym pospiechu, 
jest banalnie proste. 

Sama gra jednak banalna 
nie jest. Swiat, choeby nawet 
zdominowany przez wojny, jest 
bogaty i röznorodny. Nie prze- 
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Age of Empires wciqga rözno- 
rodnoSciqakcji: celem misji moze 
byc zniszczenie konkretnego bu- 
dynku, znalezienieartefaktu i do- 
starezenie go do wioski, zabicie 
przywödcy wrogiego plemienia, 
odnalezienie swiqtyri, czy tez - co 
zdarza sie najcz<?saej - zlikwido- 
wanie wszystkich sil wroga i 




(co ciekawe, mieso nie zabrane 
do wioski psuje sie. - powoii zni- 
ka) lub owoce zebrane do koszy. 
PoJqczono tu plynnosd animaeji 
postaci z Prince of Persia i natu- 
ralnosc zachowari z Settiers. Dzie- 
ki temu na poczqtku gry, by do- 
brze sie bawic", wystarczy patrzec" 
na to, jak nasi ludzie polujq, bu- 
dujq domy, walczq. 

Skoro juz o wulce mowa, trze- 
ba wspomniec o Sztucznej Inteli- 
geneji, jednym z najwazniej- 
szych elementöw gry strategiez- 
nej. Diaczego przy samym kori- 
cu? Otöz ocena jej nie jest jedno- 
znaczna. Z jednej strony gra 
bywa trudna juz na najtatwiej- 



szkadzajq nawet pewne wykro- 
czenia przeciwko realizmowi, 
takie jak np. mnisi przeciqgajq- 
cy w czasie walki oddziaty wro- 
ga na naszq strone, czy fakt, ze 
mieso zwierzeäa zabitego przez 
zolnierza nie nadaje sie do spo- 
zycia. Milosnicy historii bedq 
rozezarowani (zwtaszcza szarzq 
piechoty w intro), dla pozosta- 
lych strategöw Age of Empires 
powinno stanowic wyzwanie. 

SIR KASZAK 




zröwnanie jego wioski z ziemiq. 
Fascynujqce jest takze graficzne 
bogaetwo programu. Po mapie 
kroczq dostojnie slonie, wachlu- 
jqc sie uszami, antylopy umykajq 
przed wtöczniami naszych mysli- 
wych, na sawannach zerujq Iwy, 
a na brzegach rzek wypoczywajq 
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GAMBIER 



jezeli znudzili Ci siq juz swi^ci 
bohaterowie, ktörych jedynym 
celem w zyciu jest ratowanie 
dziewic od skalania i swiata od 
zaglady, Btood Omen jest grq 
dla Ciebie. Jej gföwny bohater, 
Kain - cztowiek, ktöry zostal bru- 
talnie zamordowany, a pöiniej 
przywröcony do zycia przez ne- 
kromante^ - to wampir. Jego je- 
dynym pragnieniem jest zemsta 
na swoich przestadowcach. Gra- 
jqc w Blood Omen mozesz zrobiC 
to wszystko, czego nie mogies" 
bawiqc sie. zwykh/mi grami role- 
playing. Wiesniaköw nie trzeba 
ratowatJ, stanowiq pozywienie 
dla Kaina. Wrogöw nie trzeba 
oszczedzac, aby wydobyC z nich 
jakies informacje - mozna ich 




zarznqc bez cienia litos'ci, Nikt 
chybo nie oczekuje, ze zycie 
wampira bedzie si§ odznaczac 
delikatnosciq... 




pewnq kwesti^, Blood Omen re- 
klamowany jest jako gra role- 
playing, chociaz nie ma zadnych 
cech, ktöre mogtyby kwalifiko- 
wad jq do tej kategorii. Zaröwno 
poruszanie si? po mapie, jak i 
walka sq czysto zr^cznos'ciowe. 
Kain nie rozwija sie^ w trakcie 
swoich wedröwek (tzn. nie zdo- 
bywa doswiadczenia, nie awan- 



rozwiqzuje zagadki, co nie po- 
zwala röwniez zakwalifikowac 
gry Blood Omen jako czysto 
zr^cznoiciowej. Wedhag mnie, 
na jlepszym rozwiqzaniem jest 
okreSlenie jej mianem action ad- 
venture, czyli przygodöwki z ele- 
mentami zr^cznosciowymi. 

Gra ma pieknq, kolorowq 
g ra ükq w wysokiej rozdzielczo- 




suje na kolejne poziomy). Nie 
mamy Lei zadnego wplywu na 
jego cechy, gdy rozpoczynamy 
gr^. Poza tym, postaci Kaina nie 
opisujq zadne wspötczynniki. 
Tak wiec gra nie ma zadnych 
cech charakterystycznych dla 
RPG, W trakcie swoich przygöd 
Kain zbiera rözne przedmioty i 




Zanim przejd^ do dalszych 
rozwazari na temat tej interesu- 
jqcej gry, chcialbym wyjasnic' 





sei. Swiat, w ktörym rozgrywa sie. 
akqn, jest wiernie oddany na 
ekranie - tatwo wczuc si? w bieg 
zdarzeri. Pod wzgl^dem oprawy 
graficznej Blood Omen przypo- 
mina cykl Ultima - bohatera wi- 
dzimy z göry, troch? pod kqtem. 
Dzieki ph/nnej animaeji i dopro- 
cowanym obiektom gra robi 
bardzo przyjemne wrazenie. Od 
czasu do czasu mamy okazje^ 
obejrzeC animowane przerywni- 
ki, ktöre urozmaicajq wlöczege^ 
po rozlegtych labiryntach i po- 
nurych pustkowiach. Rewelacyj- 
nie wykonany jest podklad 



dzwiekowy - muzyka bardzo na- 
strojowa, a glosy bohateräw 
(szczegölnie Kaina) dobrze do- 
brane. Wszystkie te czynniki skla- 
dajq sie^ na najwazniejszq zalete 
gry - wspaniatq, mrocznq atmo- 
sfer^. Blood Omen ma niepowta- 
rzalny klimat. |uz po kilkunastu 
minutach gry mozna utozsamic 
sie. ze swoim bohaterem. 

Na koniec jeszcze kilka szcze- 
gölöw, ktöre, mam nadzieje, za- 
checq Was do gry. W miare^ post^- 
pöw w grze Kain zdobywa sporo 
ciekawych przedmiotöw (zaröw- 
no zwyktych, jak i magicznych) , 
ktöre ulatwiajq mu zycie. Nauczy 
sie tez przyjmowac' inne postacie 
(np, nietoperza lub wilkoraka), 
co pozwoli mu wykonywac czyn- 
nosci do tej pory nieosiqgalne dla 
niego. Od czasu do czasu natknie 
sie^ na nowe zaklecia, ktöre troche 
ulatwiq mu egzystencje. Chociaz 
wiec Kain nie zdobywa doswiad- 
czenia, z czasem bedzie mu coraz 
latwiej, dzieki zdobytemu ekwi- 
punkowi. 

Gorqco polecam Blood Omen 
wszystkim müosnikom gier z ele- 




mentami fantastyki i horroru. 
To jedna z ciekawszych propozy- 
cji z tego gatunku z ostatnich kil- 
ku miesi^cy. 

FROGGER 
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. jdobnic juk rriolyw gwiezd 
nych wojen, tematyka fiimu „Star 
Trek" od loi jesl '/rsio wyknrzy 
stywana w grai h komputero 
wych. Ja bardzo sobie ernte. MI 
mowe przygody zaiogi Enterpri 
se, niemniej jcdnak nie notknq 
tem sie na dobre i pomysluwe 
wykurzystanie ich w grze... flu 
czasu, (|dy ujrzatem wydany 
i Ji z> a MicroProse Star "Trek Gene- 
rations. To ciekawa gro, tqezqca 
eiementy przygodöwki, FPP i 
strzelanki kosmicznej. Takie po- 
mioszaniegaturiköwna picr 
rzul okti moze siq wydac troche 
karkotomne, ale zapewniam 
Was, ze wyszio caikiem do 



jcsi tonudne. Pro* es podejmowa 
nin decyzfl w grze jc?st lak snm« 
Interesujqcy \ak ten, znany z lil 
rtin. identyczny juk we wzorcu 
ekranowym kllmol tworzq qlosy 
iy< h samych aktoröw i efekty 
diwiekowe zaczerpniete i seria 
iu. Md/ciny |)i)l<'< iet <id innej ga 
ldklyki jii/ wybrana przez kapita 
rui, ulr nie pole am tego, bo l > ■ 
Siimii nie pröznuje. Jcsli sie. nie 
iiwinii'iny. zniszrzy kilkn gwiozd, 
ci dowodztwo floly gwiezdnej 
odbierze mim rozwiqzanie tej 
spri twy (/.ihk zy sie, Game Over). 
Gdy |n/ doiecimy na mlejsce, 
czeka nos wykonanie misji poza 
slulkiem. Tuloj gm zmienia etil 
knwicie oblk/e. Skijcmy nko w 
okozprzeciwnikmni, uzbrojeni w 






Wswtat .Stur Treka wprowa- 
dzajq nns fragmenly 2 fiimu, 
Obejrzec mnzna petnoekranowe, 
ptynne, wyswietlane bez przeplo- 
in animaeje. Cel naszej misji - 
[ii /i-szkodzic Dr Soranowi w spet- 
nieniu jego szalonych planüw 
(goie m« pewne riqgoty w kif*^^^ 
rtinku vvysfjt l/nnin galaktyk)^^- 
Kazda mi.sjo znczyna sie w pomie : 
szczeniu, w ktnrym znajduje sie 
wirliKilna mapa WSZCChswiata. 
Kapitän [c(in LucPicardanalizi 
je lam, pr/.y czynnej pomoey 



t mm vtii iu nvfi 
n«i wni mit ummosity 



zaiogi, wszystkie pr 
komunikary i podejm 
o dalszej podrözy. W opisanych 
wyzej tragmentach gry nasza 
rola, poza sluc haniem» polega na 
wybraniu galaktyki, ktörq posla 
nowiono odwiedzit i wydaniu 
rozkazu udpalenia napedu war- 
powego, Wbrew poza mm. nie 



dukeji bardzo niebezpiecznycri 
substaneji to nasze cele. Poko- 
nanie slojqcych przed narni prze 

szköd wynmijn podejscia lypnwo 

przygodöwki »wega. W grze nie 

■ tna zbyt wielu przed rniotöw. (e, 

ktörych uzydejestniezbedne, wi 
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fazer (fanöw röznorodnych ty- 
pöw broni zasmuc^, jest tylko fa- 
zer z regulowanq mocqpromieni 
i wytzerjjywalnym zapüwm ba- 
teriij . Takci brori wystan zy raikn- 
albowiem w grze nie cho- 
dzi zabicie jak najwietej prze- 
dwniköw, tylko o wykonaife 
okreslonego zadania. Uratowa- 
nie rozbitköw, przerwanie pro- 



da(f no mapie. Jak zastosowac 
wszystkie te kosmiczne dziwadia 
podpowiadajq nam czionkowie 
zatogi obetni na statku. 

VVszystko to pozwalaioby zali- 
</y< Star Irckü do gier przygodo- 
wych, gdyby nie fakt, ze czasem 



musirny pnlykaf sk; z wrogim 
slatkiem kosmicznym. Trudno mi 
okreslit warlosc tego eiementu 
gry. Nie przepadam za strzelani- 
nami kosmicznymi (symulatorto 
nie (est na pcwno), nie producen- 
( i stusznie przewidzieli, ze czesd 
groczy moze mied podobne po- 
glqdy i zaopatrzyli pulpit sterow- 
niezy w menu, z ktörego wybiera 
sii.- odpowiedniq opeff. Wydaje- 
my rozkaz podqzania zu celem, 



w<iskamy tirc i napawamy sie 
widokiem wybuchojqtego kl in 
gonskiego myiliwca. Proste, tu 
twe 1... </y na pewno przyjei 

Na s/i /cm ic, wfilkn w przestrzeni 
nie /ilar/a sii; 1 zesto. 



diu wykonana jesl w hi-res. 
Tryb i PP dokiadnosdq przescigo 
niefednq ty|K»wq gre doomopo- 
dobnq zoslosowony w nleco 
dzienny 1 nryijifiulny sposöb czy- 
ni tecdycföStar Ircku bardzo in- 
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a. Ldwie animacie. nie- 



nagannie wykonana oprowa 
dzwiekowa, brok powaznych nie- 
doröbek to czynniki dodajqce 
grze jeszcze wiecej uroku. 

2eby jiilniik naprawde de 
szyt siq tq grq, trzeba nalezct du 
grona miiosniköwStarTreka. |e- 
1 igos nie wctqgnqi seria l, to 
gra raezej go nie zainteresuje. 
(ednak ci, dla ktörych si 
„Space, the RnoJ rronäer..." cos 
znaczq miio spedzq czas ze slnl 
kiem Enterprivc 

CWTAIH JEAN-LUC TYMQTELU 
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7 wrzesnia 1812 r. rosyjska ar- 
mia pod dowödztwem Kutuzowa, 
liczqca 120 tys. iudzi i posiadajq- 
ca 640 dziai, zastqpila droge^ 
Wielkiej Armii - 135 tys. zotnie- 
rzy, 587 dzial. Rosjanie zajejisilnq 
pozycje za tymczQSOwymi fortyfi- 
kacjami. Glöwny atak francuski 
skierowany zostat na baterie Ra- 
jewskiego i flesze pod wsiq Sie- 
mionowskoje. Bitwa toczyta sieze 
zrniennym szcz^sciem - to, co 
udato sie^ zdobyc zo)nierzom No- 
poleona, odbijali kontratakami 
Rosjanie... Pöznympopoludniem 
armia rosyjska wycofala sie na 
wzgörze za swoimi pozycjami, 
wyczerpani Francuzi powröcili na 
swoje poprzednie pozycje. Chod 
rosyjska arrnia nie zostala zni- 
szczona, Napoleon mögt konty- 
nuowad marsz na Moskw^. 

W BG6 dysponujemy zesta- 
wem 21 scenariuszy historycz- 
nych i hipotetycznych, fragmen- 
tami oraz petnq bitwq pod Boro- 
dino. 

Rosyjska armia zajmuje do- 
brq pozycje obronnq. Grajqc po 





stronie Francuzöw, musimy miec 
nie tylko süy wystarczajqce 
do zdobycia rosyjskich pozycji, 
ale takze znajdujqce sie w po- 
blizu rezerwy, aby odeprzec 
kontratak. 

Sztuczna Inteligencja radzi so- 
bie dobrze po stronie rosyjskiej, 
choc komputer czasami „da je sie 
poniesc" i prowadzi kontratak 
dalej niz pawinien. Nieco gorzej 
jest z Wielkq Armiq - nie bardzo 
wie, co robic z nadmiarem jedna- 
stek (trudny teren) ... 

W BG6 pajawity sie nowe 
opcje. Raczej wqtpliwym pomy- 
stem jest Extreme Fog-of-War 
(ukrycie wszystkich danych o jed- 
nostkach przeciwnika) . Wroga 
mozna rozpoznac po mundu- 
rach... a przeciez nie kazdy dys- 
ponuje encyklopedycznq wiedzq 
o czasach napoleonskich. Nato- 
miast ciekawa jest opcja Cavalry 
Counter-charge {mozliwosc 1 szar- 
zy kawaleryjskiej w tazie obrony) . 
Uniemozliwia bezkarne opero- 
wanie konnicq... 

Napoleon in Russin to kolej- 
na, bardzo dobra gra z serii 
Battlegroundöw, Doskonata pro- 
pozycja dla zagorzatych zwolen- 
niköwgatunku. 

JACEK ILCZUK 
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Battleground to jedna z naj- 
lepszych serii strategicznych. 
Nalezqce do niej gry plasujq sie 
w czoiöwce gatunku heksago- 
nalnych, turowychstrategii. 

Trudno zarzucuf cos pomy- 
siowi czy wykonaniu. Autorzy 
BG opracowujqinteresujqce 
bitwy . Wykazujqsie duzq {choc 
nie bezblednq) znajomosciq 
hislorii. Ogromnq zaletq ich 
gier jest doskonate, tröjwymia- 
rowe pole wolki. Mozna wyko- 
rzystywac 3 rözne zblizenia 
mapy 3D oraz 2 zblizenia rnapy 
2D. Sztuczna Inteligencja Battle- 
groundöw, choc nie pozbawio- 
na wad, jest jednq z najlepszych 
sposröd SI strategü heksagonal- 
nych. Oczywiscie, mamy mozli- 
wosc gry na jednym kompute- 
rze, przez kabel, modern i Inter- 
net (takze e-mail) - niektöre 



opcje zostaty wprowadzone 
dopiero niedawno (pojawtfy sie 
juz patche do starszych odcin- 
köw serii) . Wydawac by sie mo- 
gto, ze to wszystko tworzy jednq 
z najlepszych serii strategicz- 
nych, 

Jednak Battlegroundy nie 
sprzedajqsie dobrze. Swiadczy 
o tym chocby niechec" polskiego 
dystrybutora, firmy MarkSoft 
do sprowadzania kolejnych od- 
cinköw... Napoleon in Russin 
dotarl do nas dopiero w listopa- 
dzie. Battleground 7: Bull Run 
raczej nie trafi na polski rynek 
w najblizszej przysztosci. Dziw- 
ne, przeciez premiery obu gier 
odbyly sie w maju! 

Wydaje mi si?, ze w swoich 
„badaniach historycznych" fir- 
ma TalonSoft nie wziela pod 
uwage faktu, ze podejscie jej 
autoröw do gier moze nie odpo- 
wiadac wielu graczom. Wiek- 
szosc odbiorcöw nie ma naj- 

GAMBLER2/9B 



1 6 czerwca 
1805 roku miaty 
miejsce dwie bi- 
twy - pod Quatre 
Bras i pod Ligny. 

Napoleon 
(75 tys. zofnie- 
rzy, 218 dziat) 
podjqi probe 
zniszczenia ar- 
mii pruskiej dowodzonej przez 
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Blüchera (84 tys., 224 dziaia). 
Po zaciektych walkach Francuzi 
osiqgneli sukces, jednak pruska 
armia nie zostata zniszczona. 
Zadecydowal o tym fakt, ze w 
walkach nie brat udziatu korpus 
d'Erlona (20 tys.), ktöry - zde 
zorientowany sprzecznymi r 
kazami - maszerowal raz ynie 
runku Quatre Bras, khroy in 
dziej wstrone. Ligny... 



Pod Quatre Bras dowodzit 
Ney. Niestety, nie umiat wykorzy- 
stac 1 przewagi, ktörq mial rano. 
Po pofudniu sytuacja zmienila sie^ 
na jego niekorzySc' - ciqgle przy- 
bywaty nowe oddzialy angiel- 
skie, wykonujqce rozkaz koncen- 
tracji wydany przez Wellingtona. 
Ten ostatni röwniez nie wykorzy- 
stal okazji i nie pröbowal weji<f na 
tyty wojsk Napoleona. 

W BGS mozemy wybraf jeden 
z20scenariuszy i, oczywiscie, tak- 
ze dwie petne bitwy, 

Pruska pozycja obronna nie 
jest zbyt silna, ehoc" na pierwszy 
rzut oka na takq wyglqda (nie 
podobata sie tez Wellingtono- 
wi). Pruskie jednostki sq slab- 
sze od francuskich. Dlatego po- 
zycje zajmowane przez arm!? 
Blüchera sq naprawd^ trudne 
do utrzymania. Mozliwe jest na- 
wet okrqzenie i zniszczenie cze^ci 
pruskich jednostek. Francuzi po- 
winni atakowaC szybko i zdecy- 
dowanie. Warto pamie/tac' o tym, 
ze pod Quatre Bras le- 
piej si? spieszyc", ponie- 
waz broniq go niewiel- 
kie sity, a z kazdq godzi- 
nq Wellington otrzymu- 
je positki. 



Sl, to juz chyba regula Battle- 
groundöw, ma wiecej problemöw 
watakunizwobronie. Komputer 
po stronie francuskiej dziata nie- 
zdecydowanie. |ednak i po stro- 
nie niemieckiej nie radzi sobie 
zbyt dobrze - jakby byl przerazo- 
ny siiq ataku. Blücher mial zdecy- 
dowanie silniejsze nerwy... 

Dwie najwazniejsze zmiany 
w BC8 to: mozliwos'c' kontynuacji 
gry (jakby miniaturowa kampa- 
nta, pod warunklem posiadania 
BG: Waterloo w wersji 1.11 lub 
nowszej) oraz specjalne losowe 
scenariusze AOW (Art of War) - 
nie wiadomo kiedy i jakie uzu- 
petnienia nadejdq dla obu 
stron... 

Chyba juz najwyzsza pora na 
wprowadzenie zmian w samym 
programie. Rozmiary pola walki 
w Prelude powodujq, ze gtöwna 
mapa do niego (.bmp) ma wiel- 
koäc ok, 1 50 M B. W standardowej 
instalacji (ok. 170 MB) nie jest ta- 
dowane ok. 300 MB danych, 
ktöre trzeba odczytywaif z ph/tki 
podczas grania. Korzystanie z 
normalnej mapy 3D jest powolne 
nawet podczas odczytu zdysku, a 
co dopiero z CD-ROM -u, a prze- 
ciez nie kazdy moze sobie pozwo- 
lic na instalacje „niezbednych" 
elementöw gry, ktöre zajmq 450 
MB! 

W Prelude to Waterloo moze- 
my wreszcie zaobserwowad pew- 
ne tendencje do ulepszania serii 
(„kampania" i AOW). Jednak 
adresowana jest gtöwnie do 
uz zachwyconych seriq... 



mniejszej checi roztrzqsac' „co 
by byto, gdyby..." (a tak jest 
wiasnie w Battlegroundach) . 
Oczekujq oni od gier wi^kszego 
urozmaicenia, nie „wariacji na 
temat". Podobne podejscie mo- 
gto przynies"<i sukces jeden, dwa, 
ostatecznie trzy razy, ale nie 
wiecej (a na pe wno nie 8 ! ) . 

Obecnie seria Battieground 
przypomina raczej zestawy sce- 
nariuszy, a nie oddzielne gry. 
Przeciez nie ma tak wielu, 
ktörzy chcieliby i mogli wydac 
stosunkowo duzo pieniedzy, aby 
otrzyma£ tylko kolejny zestaw 
misji. 

Wyjscie z impasu wydaje si? 
stosunkowo proste. 

Pierwsza mozliwosc^ to wyda- 
wanie kolejnych odcinköw serii 
w wersji budzetowej - sama pryt- 
ka, dokumentacja tylko w pli- 
kach .pdf. Rezygnacja z druko- 
wania instrukcji znacznie obni- 
zytaby koszty (szczegölnie w 
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Polsce, poniewaz zb^dne byloby 
tlumaczenie) , a w efekcie cen? 
produktu... 

Druga mozliwos^ to tworze- 
nie gier, ktörych tematem sq 
kampanie, a nie pojedyncze 
bitwy. Gracz ch^tniej wyda ko- 
lejne pieniqdze na nowq gre.. 

Pojawita si? juz pierwsza 
jaskötka, mam tu na myili moz- 
liwosf kontynuacji Prelude to 
Waterloo, oczywiscie, jezeli ktos 
posiada Waterloo. 

, Bardzo mozliwe, zeTalon- 
Soft zdecyduje sie na powaznq 
zmiane oblicza serii. Tematem 
ich nowej gry - East Front - be- 
dzie kampania, wktörej znajdq 
sie bitwy z lat 1941-1945 
(w tym Kursk i Stalingrad) . [ak 
to bedzie wyglqdato w praktyce 
i czy rozwiqze problemy Battle- 
groundöw? Na odpowiedz mu- 
simy jeszcze troch^ poczekaif . 



reeenzje 

TAMBUR 



(podobnie bylo z czesciq pierwszq) 
EA wprowadza na rynek c v <i>i je_ 
spcc j(ilnqNI'S2. |ukie rn/nice?Cöz, 
mozna r/('( podobnie jakpoprze 
dnio, die lepiej. Trase dodntkowo 
mamyooprawdatylkojednq (bat 
dzo dekawq), ale to nie (edyna 
zmiona Autorzy dorzudl] tztery 
nowe bryki llaiciesign Noa 
Ford Indigo, Ferrari F355F1 i Ford 
Musking Mach III Puic pierwsze 
fury sq naprawde niezte - moze nie 
zaszybide, ale za tojaktrzymojcisie 
Ferrari lo prawdztwy sre- 
ilniak w tej grze, a Mustang toki 
sobie, . 

Uspmwntono tez system roa 
arywania wysügöw z kompute 
rem. Mozna sobie wybruc przeciw 
niköw: jadqcych samodu 
jednego typu, mix - kazdy jedzk- 
innym oraz w obrebie trzech ktas, 
na ki(ir<> podzielono snmochody: 
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e ninlsterownosc. Baaordzo 
^ ifkawe... 

Grafika doczekuta sie kosme- 
lyc/.m przezylem 

szok,gdymöiMinnH luxl przel 
przez drewnianq barterke. mostu 
i spadl do wodospadu - potem l>yl 
juztylknplu- 

Zmoclyfikowano tezsam i 

ok,obywykoi ■-. hno- 

3Dfx. Tl) li: 
s/u /.inionu w \ 

Poza lym, la sama grafika, te 
samesümofhoilv i trasy. I tesame 
agania sprzetowe. Bi 
133 nie podehodi (tutaj je- 
■wuiiiMiiirt JDrx). 

lern kilka chwil, | twymi 

brykami (Istnryml dJaporowna- 
rtia) ponowej tröste (I postarych). 
Gra jest bardzo dobra, aie nie naj- 
tepsze jesl 
'(lolirego... 

WIKTOR KOZtOWSKI 
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a - m.in. McLaren 
Ferrari F50), B (Iroche wolniejsza 
i C (jeszczeodrobinke wolniejsza) 
la zmiuna, ale - jak na NFS 2 
ulucyjna (byto w „ jedyme" , ( i 
brakowoto tego w „dwöjce"). 

Poprawtono troszke modd sa- 
mochodu. Zachowuje s)<? on leraz 
r dziwnie - bryki z napedem 
powinny byC nadslerowne 
retach pokonywanych na 
gazie, a po odjeciu gazu - 
podsterowne lub doskonale neu- 
troine (w pewnych granicach oezy- 
w isde) . Tymczasem - na peinym 
gazie mamy potlsU'townu.sc, a na 
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Przed nami kolejny symula- 
tor - na jbardziej chyba popular- 
nego wiröd kompute rowych sy- 
mulantöw - samolotu F-22 Rap- 
tor. Tym razem program rodem 
z Interactive Magic. Cöz wiec 
mamy? Mamy kawal solidnej 
programistycznej roboty, zmie- 
szezonej na dwöch CD, aie... 





Fotorealistyczna grafika... jak- 
by gdziei juz byla, dzwiek tez taki 
sobie. Program ani nie jest super- 
realistyczny, ani nie imponuje 
oprawq (co nie znaczy, ze jest 



pod tym wzgledem kiepski, po 
prostu inne tez juz to majq) . Leci- 
my sobie supermysliweem, wrog 
do nas strzela, my do niego - ta- 
kie jest zycie. Samolot prowadzi 
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Generolnie - 
powtarzam to, 
co juz napisalem 
wczeinle). Flylng 
Corps Gold to w 
chwili obecnej 



Pami^tacie, jak zachwycalem 
sie^ „Latajqcym korpusem" (G4/97 
i 7/97) ? Dia mnie byi to bliski idea- 
lu symulator lotniczy, przedsta wia- 
jqcy czasy 1 wojny swiatowej. We- 
rsja Gold jest pröbq odmlodzenia 
programu. )ak wyszlo? Tak sobie. 
Flying Corps Gold jest nadcü tym 
samym Flying Corps co byl, z tym 
ze teraz ma d wa dodatkowe samo- 
loty 1 troche. poprawionq grafikf . 
Cala reszta jest bez zm km. 

Dodatki to: „French Spad", 
czyli Spad XI II inaczej pomalowa- 
ny oro2 Fokker D VII. DzieW nlm 
mamy pemiejszy obraz tego, co 
latalo w tamtych czasach. 

]ak juz wspomnialem, popra- 
wiono grahke. W pierwszej cze&n 



FLVIN6 CORPS 



GOLD 
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na niskich wysokosciach ziemia 
rozlazila sif na wielkie piksele. 
Teraz starano si? to usunqc. 
Wprowadzono w miare. udane 
deniowanie powierzchni ziemi 
oraz ptynniejsze przechodzenie 
od jednego koloru do drugiego. 
Trzeba to zobaczyC, ieby zrozu- 
mie£, o czym pisz?. Poza tym - Se- 
rie pocteköw, obiekty na ziemi 
I w powietrzu sq takie same. 

Bardzo mi sk? podobalo, jak 
zareagowal zagrozony moim ata- 
kiem niemieckl balon obserwacyj- 
ny. Wyskoczyt z niego obserwator, 
a obsluga naziemna zaczeta szyb- 
ko saqgal balon na ziemi?. Gdy 
zawröcilem (w pierwszym ataku 



I I 




minqlem cel), aby wykortczyc program najlepiej oddajqcy spe- 



gada, on juz byl prawie na ziemi. 
Ale jeszcze zdqzylem go usfrzelid. .. 
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cyfikq tamtych pionierskich cza- 
sow. Polecam gorqco kazdemu 
milointkowi latajqoego drewna 
i tektury. ^L 

VON SUNRIDEH 

PS Kupowanie wersji Gold, 
jesUi ma sie. zwyktq, jest jednak 
nieporozumieniem. Moze tyiko 
szczegölni maniacy powinni si? 
na to zdecydowae\ 
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sie. jak po sznurku, zwrotnoid i 
pr^dkosC tez niczego sobie. Na 
dole zdjeda ziemi, na görze 
röze.,. ee... to nie z tej bajki... Tu 
leci SAM, tarn wybucha bomba. 
Fajnie jest, möwi? Warn. I tylko 
alarm rakietowy odzywa sie. co 
chwil?. Uzywajqc aktywnego 



kokpitu, mozna prawie dowolnie 
skonfigurowac wys'wietlacze - 
nareszde zrezygnowano z HUD-a 
na caly ekran - widac jednocze- 
sme trzy z czterech MFD, co daje 
niezlq informacj?, co dzieje si? 
dokola... Powröt do starych, do- 
brych rozwiqzart? Nareszcie! 




Niezta Sztuczna lnteligencja 
i pole walki, pozwalajqce troch? 
polatac... Oezywis'äe, jedli si§ za- 
gapisz, nieprzyjaciel zestrzeli Cie 
pierwszq rakietq. 

jako ze program chodzi pod 
kontrolq Windows 95, potrzebny 
jest szybki komputer - Pentium 
200 jest w sarn raz, choc czasami i 
ono nie daje rady, Jak wszystkie 
gry z Interactive Magic, iF-22 wy- 
ciska siodme poty z procesora. 

To porzqdny symulator, ale 
nie ma w nim nie tak naprawd? 
nowego. Oklepany juz temat (ze 
tez, cholera, nikt nie zrobi symu- 
latora Kuzara, z rakietami Rafae) 
lub Hellfire do wyboru, w zalezno- 
sd od upodoban lub prezentowa- 
nej opeji politycznej) . Wykonanie 
przyzwoite, ale raezej nie bedzie 
tosuperprzeböj... 

WIKTOR KOZtOWSKI 



PS Nie wiem, czy zauwazylisae, 
ze pod Windows 95 nie bylo zadne- 
go (pozaSu-27) tak naprawde do- 
brego symulatora?! Symulaqa to 
atrybut DOS-u, jak na razte... 

PPS Panowie programisa! 
NIECH TAK IltfZOSTANIEl 
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Wydanie encyklopedii multi- 
medialnej wymaga wielkiego na- 
ktadu pracy i wysoce wykwalifiko- 
wanego zespohi redakcyjnego, to- 
tez pojawienie sie przed rokiem 
pierwszej takiej encyklopedii 
PWN byto wydarzeniem. Te- 
raz ma ona konkurencje, - 
Multimedialnq Encyklopedii 
Powszechnq. 

Podobnie jak jej rywalka, 
MEP bazuje na wersji ksiqz- 
kowe| - 20-tomowej Popular- 
nej Encyklopedii Powszech- 
nej, przygotowanej przez na- 
ukowcöw zwiqzanych z Uni- 
wersytetem lagiellonskim. 

Hasta sq dose obszerne, 
wzbogacone o liczne potqczenia 
hipertekstowe (odnosniki do in- 
nych haset zwiqzonych z donym 
tematem) oraz 2734 zdjeeia, 84 
filmy, 255 efektöw diwiekowych, 
197 map i 710 rysunköw. Uzupet- 
niono je trzema zbiorami haset: 
Drzewo wiedzy, Stawni ludzie i 
Monumenty swiata. Dziafy te po- 
zwalojq wyszukiwac skrölowe in- 
formaeje, uzupetnione odniesie- 
niami do hosel. 

W korzystoniu z wiedzy poma- 
ga rozbudowany System wyszukT 
wonia. Haslo mozna znalezc defi- 
niujqc dziedzine wiedzy, do ktörej 



-T- 1 - l .I-T-.-gj 



MULTIMEDIALNA 

NGYKLOPEDIA 



POWSZEGHNA 




biog rarem Na- 
poleona Bona- 
parte, by usta- 
lic, ze w pierw- 
szych dwöch li- 
nijkach hasta 
stala sie jakas 
väa kata- 

strofa) . 

Pierwszy raz 
jest nojtrudniej- 
szy. PWN w pierwszym wydoniu 
röwniez nie ustrzegto sie bl^döw, 
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chyba nawet powazniejszych. 
Dlatego möge polecic" encyklope- 
die Fogry jako catkiem dobre, 
elektroniczne kompendium wie- 
dzy. 

PAtCJUSZ 



iir^bitrjwjiiifch *>nj*cjf, mm ibftdtl 
pod wiqtfd*m ywloy c Jfiyffi «rybfZfZi 



nalezy, potozenie geograficzne, 

rodza) ilustracji multimedialnej, 
jaka jest nam potrzeb na (zdjeeie, 
diwiek, film, itp.), stowo, ktöre 
ma byc w hoile oraz ramy czaso- 
we, jesli zjawisko wystepowato w 
jakims okresie. 






Wygoda obstugi, ktörqzapew- 
nia przejrzysty interfejs uzytkow- 
nika, oraz obszerne omöwienia 
hoset to najwie^ksze zalery tej pu- 
blikacji. Wady - filmy niezbyt do- 
brej jakosa i hasta niedoktodnie 
opracowane (np. nie trzeba byt 



Multimedial 
Encykloped 
Powszechn 
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Rynek produktöw przezna- 
czonych dla dzieci jest wciqz 
bardzo ubogi. SposYöd niewielu 
programöw dla najmtodszych 
wiekszos"c sluzy tylko i wylqcz- 
nie do nauki jezyköw obeych, 
Brakuje oryginalnych pomy- 
stöw, ktöre przyciqgnelyby 
dziatwe, na dtuzej i pozwolity 
na „oswojenie" sie z kompute- 
rem. Dlatego wtasnie na tle po- 
zostatej cze^ci rynku, Toon- 
Works jest jednym z najeiekow- 
szych programöw ostatnich 
miesiecy. 



Toon Works mozna nazwac 
wyspecjalizowanym progra- 
mem graficznym. Brzmi to tro- 
che dziwnie, zwtaszcza ze jest to 
produkt przeznaczony dla naj- 

— — — ■—■——— — JM 
1 SOMss: 




^c | A | B | C | D | E | F | G 



miodszych, ale wyjasnie- 
nie jest proste - glöwnym 
zadaniem ToonWorks 
jest tworzenie wszelkiego 
rodza ju karykatur oraz 
ciekawych okazjonal- 
nych kartek (zaproszert, 
kart swiqtecznych itp.) . 
Zestaw norzedzi groficznych 
w ToonWorks jest bardzo niety- 
powy. Mamy wiec: ramki, tta 
oraz elementy stuzqce do two- 
rzenia karykatur postaci (gto- 
wy, nosy, korpusy i inne czeici 
ciata). Z „powaznych" progra- 
möw graficznych zapozyczono 
tylko najpotrzebniejsze funkcje: 
rysowanie odr^czne, tworzenie 
podstawowych figur geome- 
trycznych, wypetnianie jednym 
kotorem oraz, oczywiscie, wpro- 
wadzanie tekstu, pozwalajqce 
na tworzenie prostych komi- 
ksöw. 
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Multimediaina encyklope- 
dia Encarta jest, podobnie jak 
Internet Explorer, jednym z naj- 
bardziej prestizowych produk- 
töw firmy Microsoft. Najnowsza 
edycja, Encarta 98, przygotowa- 
na jest röwnie starannie jak po- 
przednie wydania. 

W przeglqdaniu zawartoici 
encyklopedii wspiera nas bar- 
dzo dobry System wyszukiwa- 
nia. Jezeli jednak nie szukamy 
konkretnego hasta, warto sku- 
sic" sie na obejrzenie zasoböw 
multimedialnych Encarty. Nie 
chodzi mi o pojedyncze filmy 
czy wykresy, lecz znakomicie 
przygotowane dziah/ Topic Tra- 
ils i Timeline. W Topic Trails po- 
znajemy rozmoite zagadnienia, 
pogrupowane ternatycznie. W 
Timeline podrözujemy wzdluz 
linii czasu, na ktörq naniesione 
zostaty wszelkie wazne wyda- 
rzenia z historii naszej planety. 
Dlo osöb, ktöre chcq troche roz- 
ruszad szare komörki, przygoto- 
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wano gre MindMaze. To seria 
interesujqcych quizöw, w ktö- 
rych nagrodq jest dostep do 
przejsY prowadzqcych do kolej- 
nych poziomöw zamku. 

Zainteresowanie Microsoftu 
Internetem miato istotny wptyw 
na ksztalt tej encyklopedii. Au 
torzy umieicili w nie] ponad 
5500 linköw do stron WWW zaj- 
mujqcych sie konkretnymi te- 
matami. Ich wybör jest bardzo 
staranny i stanowi duze uta- 
twienie - szukajqc stron zwlqza- 
nych z jakln-s" hastem oszczf- 
dzamy sobie duzo pracy (w 
przeciwieristwie do korzystania 
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kich linköw oraz artykuty do 
dziatu Yearbook, comiesieczne- 
go przeglqdu najwazniejszych 
wydarzen iwiata. 

Od strony merytorycznej en- 
cyklopedia Encarta 98 przygo- 
towana jest bardzo starannie. Z 
naszego punktu widzenia ma 
jednak podstawowq wade: jest 
dostepna tylko w angietskiej 
wersji jezykowej. Dlotego, cho- 



1 




cioz jest znakomicie zrobiona, 
nie moze wygratf na naszym 
rynku z produktami polskoje- 
zycznymi. Polecam wszystkim 
znajqcym niezle jezyk angielski. 

YÜTO 
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Encarta 



z wyszukiwarek interneta- 
wych) . Ale to nie jedyny zwiq- 
zek Encarty z Internetem. Za po- 
mocq jednego klikniecia moze- 
my potqczyc" sie z serwerem Mi- 
crosoftu, z ktörego zostanq sciq- 
gniete uaktualnienia wszyst- 



Microsoft 1997 
Oplimus Nenus 



Ogolem: 90% 



Wymaganla splißt owe: 
486 0X4/100, 6 MB RAM, 
Windows 95, CD ROM 2« 
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Ciekawe opcje ukryte sq w 
görnym menu - „Nowy z szablo- 
nu". Mozna tarn wybrac" gotowy 
juz wzör kartki lub pobawic 1 sie 
w koiorowanie obrazköw. 
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ToonWorks warto kupid, 
pod jednym wszakze warun- 
kiem - trzeba mie£ drukarke. 
Zabawa na ekranie jest cieka- 
wa, ale traci w zasadzie sens, 
•■■■■■■■■■■■■■ÄläQ 
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Prawdzlwy 
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gdy stworzonego przez siebie 
„dzieia" nie mozna wydruko- 
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Techtand 1997 



Ogolem: 77% 



Wymaganla sprzetowe: 
Pentium 100, 1 6 MB RAM, 
Windows SB, CD-ROM. karta SVGA 
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GAMBLERCLUB 



GAMBLERCLUB 



GAMBLERCLUB 



ul. Rzemie£lnicza 13 
32-400 Myslenice 




Pracowi 
Komputer 6wa AB 



ÄDAP - Stoisko 
Firmowe 

ul. Przemystowa 3 
40-282 Katowice 



AMICOM 



ul. Marszalka J. Pilsudskiego 1 4/82 
22-400 Zaroosc 





AMIKOM PPHU 

ul. Sienktewicza 81/3 lok. 120 
1 5-003 Biatystok 



ARR GROUP 

tel. (012) 22 97 47 
ritt p:// www.arr.com . p I 



ART-COM 

ul. Grunwatdzka 1 20 
32-510 Jaworzno 






A.T.K. Mega Arts 



ul. Stayera 1 
07-412Ostrot<}ka 



CD-MEDIA 

ul. Prosta 5 
87-100Toruri 



CD Perfect 

ul. Granitowa 13 
93-521 tödi 



AGA Electronics 

ul. Ks. Skorupki 2 
1 6-300 Augustöw 

— -ai^i^^^^^^^ 

ALTAR - sklep 

komputerowy 

ul. 3 Maja 7 
87-800 Wloctawek 



Jezeli jestes czlonkiem 

GamblerClubu, 
uzyskasz w nich zntzke 

5%! 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Indyjska 25a 
03-957 Warszawa 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Pereca 2 
00-B49 Warszawa 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Jagiellohska 70/3 
85-027 Bydgoszcz 



ComarLand s.c. 

ul. Wielkopolska 1B 
44-335 Jastrzebie 



COMPACT - 

komputeiy 

ul. äw. Rocha 10/218 
15-879 Biatvstok 



Daniel PPH 

ul. Witosa 4 
87-800 Wtorfawek 



DeMeN Komputer 

ul. Strzelecka 17 
97-200 Tomaszow 



~ " 

DIGITEL 

ul. Cechowa 2 
43-300 Bielsko-Biala 



KARPATY 

ul. Rynek 1 4 
38-200 Jasto 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Starowislna 65 
31-052 Krakow 



Galeria Programöw 

ul. Mary Rynek 4 

31-041 Krakow 



Ksiegarnia 
„Wojciech Skolik" 



ul. Wolnosci 62 
41-500 Chorzow 



FLOP 



ul. Wielunska 28 
42-200 Czestochowa 



Floppy Computer 
Systems 

ul. Grudziadzka 45 



87-100Toruii 



GIL 

ul. Kard. Wyszyrtskiego 13 
70-200 Szczecin 



HD D-Komputer 

ul. Gleboka 2 
43-300 Bielsko-Biata 



INFOLAND 

Plac Wolnosci 15 
19-400 Olecko 



Twoje sklepy 



MULTIMEDIA SZOP 

ul. Matejki 18 
35-064 Rzeszöw 



PALADYN - P.P.H.U 

ul. Pitsudskiego 5 B 
98-200 Sieradz 



Pendex 

ul. Puttuska 20C (Pawilon „Optymista") 
06-400 Ciechanöw 



PIXEL 

ul. Rzeznicza 5 
50-129 Wrodaw 



GOLDREGEN 

AI. Najswietszej Marii Panny 1 1 
42-200 Czestochowa 



Rescom 

ul. 10lutego23 
61-384 Gdynia 



Service-Gt! 

Plac Zwirki i Wigury 8A 
43-300 Bielsko-Biala 



BHU Share 

ul. Zielona 14J/5 
47-220 Kedzierzyn-Kozle 



IP Wielun 

ul. Kaliska 5 
98-300 Wielurt 


Uslugi Komputerowe 
„Tomasz Smigielski" 

ul.Wilenska 57/42 
95-200 Pabianice 






Kombit 

os. Wtchrowe Wzgörze 105A 
61-674 Poznan 


WAM-CD 

ul. Krötka21 
58-500 Jelenia Göra 






MASTER 

ul. Kosciuszki 60 
44-200 Rybnik 


| WIZARD s.c. 

I ul. Wyszyrtskiego 2/1 
1&B88 Bialystok 






Mawix 

ul. Jana z Kolna 2 
81-348 Gdynia 
http*\\www. mawix.com.pl 


XYZ 

ul. Okopowa 6 
20022 Lublin 



Prezentujemy list? sklepow GamblerClubu, w ktörych czlonkowie GC mogq dokonac zakupu dowolnego 
oprogramowania ze znizkq S%! Wystarczy przy zukupie wylegitymowa£ si$ wainq kartq GC oraz, jeili po- 
prosi o to obstuga sklepu, okazac dowöd tozsamosci Czlonkiem naszego klubu zostaje kazda osobü, ktöra 
zaprenumeruje Gambiern. 

Ws/vstkie tirmy zainteresowane czlonkostwem w sieci GC prosimy o kontakt z redakcjq. 
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„To niesamowite z jaka^ dbaloscia^ 
o szczegöly zostaio stworzone 
podwodne ärodowisko..." 

„Kazdy element krajobrazu, flory 
i fauny jest sam w sobie pereik^... 
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kopie programöv,' 
I przp 



so v/i^ziemapwpoza tyn 
nie masz zadnej gwarancp iz na 

nie dzialajacq 1 

& programu. 
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Wylaczna dystrybucja w Polsce: 
-__ Licomp 

UZSr EMPiK 

Multimedia Sp. z o.o. 

ul, Chochoiowska 3C, 

02-935 WARSZAWA 

tel./fax (0-22) 642 81 65, 

(0-22) 642 99 21 



lkie loga i/znaki firmowe «a^wtasnosciq tychze firm. Uzywanie ich w jakiejkolwiek postaci bez zezwolenia zabronione. 
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Rok 2140 byl przelomov 
pla 
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THUNDERBIRD, ALIEN ASSAULT, JACK ORLANDO 

na Top Ware to nie tylko gry, ale röwniez re 

nroorsm disono^ -ONFIG czy NAVIGATOR 



■lformac; at naszych prock. 

r.TOPWARE.PL 






l'ATÜI 




Ameryka tat trzydziestych. Okres, gdy po zmesientu prohibicji 
bary i restauracje znöw letnia. zyciem, Wjednym z portowych 
niiast prywatn) detektyw, Juck Orlando oproznia butelke 
whiskcy, rozmyilajae o starych dobrych czasach, gd} b\ I 
bohaterem \\ walee / przemytnikami alkoholu. 
Jednak wszystko sie. zmienia... 

Po kolejnej noey spedzonej przy alkoholu, Jack bud/i sit; 
w zaulku podwörka obok zwtok meäczyzny. Klos popelnil 
zbrodni? ale wszystkie podejrzenia spadaja. na niego. 
Zwazywszy jednak jego szlachetna, pr/es/losc oraz inkl. 
i/ icsi znajomym inspektora polieji, otrzymuje 48 godzin 
im odnalezienie prawdziwego morderey. 
1 lylko Wy rnozeeie nui poniöc oczyscic sie / zarzutovv, 
Przed Warnt mroczny swial szafönej Ameryki, noenego 
zycia, gangsterskich porachunköw i zawitych, zapierajaeych 
deefa \\ pierstach zagadek, Przygoda sie rozpoczynal 



JACK ORLANDO — wirtuakta zabawa na najwyzszym poziomie. 
Wspaniaty obraz i d/uiek potaezony \\ sposöb znany dotychezas 
tylko / filmöw. Stwarzaja.ce niepowtarzalnj klimat cicki\ 
suieilnc. realistycznte eieniowane obiekly i najnowsze 
techniki realizacji obrazu tvvorza. dqekonala. ilu/je rzeczywistoSci. 
Oto interakiywny Ulm animowany o skomplikowanej, 
wielowajdcowej labiile. stworzony przez profesjonaiistöw, 
kiör/y swoje doswiadezenie zdobywali miedzy innymi 
\\ studiacb llollyv\ood. Calosci dopeioia nastrojowa muzyka 
auiorsiua I larolda haltermeyera. uznanego na calvm suiecie 
kompozytora oraz twörey muzyki ßlmowej. Najwieksze 
sukeesy pr/yniosla mu muzyka stworzona do lakicli Illm6v\ 
jak: ..Top (hm", „Tango & Cash", „Gliniarz / Beverl) 
Hüls", „Gliniarz / Beverly Mills 2". Natoraiast do 
najbardziej /nanych ntwovöu jego autorstwa zaliczyc nuvna 
„Shakedown" oraz „Axel F.". 



JACK ORLANDO — trzymajaca w napieciu gm przygodowa zrealizowana « standardzie 
SVGA (rozdzieiczosc 640x4X0 punktöw, 65000 koloröw ). Dziesiajtki tysieey kJatek 
antmaeji, dzieJti ktorym ozylo ponad 100 postaci, setki przedmiotöw i zagadek; 
ponad 20{\ scen w c/.tereeh epizodach, oprawa muzyczna w wersji audio, nalinalne 
d'ekly dzwiekoue, lysiaee rozbitdowanych dtalogöv* i profesjonatny dubbing polski. 



Möwiac kroiko: JACK ORLANDO to filmowa przygoda! 
Nie czekaj, to tak/c Twoja przygoda! 
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Temat numeru 



.Strategie! czasu rzeczywistego nazy- 
wamy bitewnq gre komputerowq, w 
ktörej graez ma do wypelnienia kilku- 
nascie odrebnych misji, podezas 
ktörych podejmuje decyzje natury mili- 
tarnej i ekonomicznej (niekonieeznie w 
kazdej misji), a wszystkie wydarzenia 
rozgrywajq sie w czasie rzeczywistym. 



Triumfalny poch od gier strategiez- 
nych czasu rzeczywistego przez ryn- 
ki catego swiata I listy przebojöw 
poröwnac mozna chyba tylko z eks- 
pansja gier 3D. Tak zwane RTS-y, 
wy wodzace sie z legendarnej 
Dune 2, maja juz bogata Historie. 
Czym S3, jakie maja, wspölne cechy, 
czym roznia sie miedzy soba? 






Wielkie dzieto stworzenia 

Ile to rozy, gdy dokonano jakiegos odkry- 
cla, zewszqd rozlegaly sie glosy: „Möj 
Boze, dlaczego ja na to nie wpadlem? 
Przeciez to tokie proste. Wystarczylo tyl- 
ko POMY$LE<l" 

W historii gier komputerowych sq, 
moim zdaniem, trzy przelomowe gry (bez 
nich historia potoczylaby sie inaezej): 
Wolfenstein 3D, Cywüizacja orazgwiazda 
tego artykutu - Dune 2. Powstola ona jako 
sequel do przygodowo-strategicznej gry 
Dune, ktörej fabuie^ oparto na powiesci 
amerykonskiego pisarza, Franko Herber- 
ta. Byla jednak czyms zupeinie odmien- 
nym, nowq jokosciq na rynku. Przyznam, 
ze poczqtkowo przezytem rozezarowanie. 
Dopiero potem przyszla faseynaeja i 
ukoriezytem Dune 2 kilkakrotne {po kaz- 
dej z trzech stron konfliktu). Oto po raz 
pierwszy mielismy do czynienia z grq 
strategicznq czasu rzeczywistego w dzisiej- 
szym rozumieniu tego slowa. Dune 2 byla 



ojeem i matkq wspöiczesnych RTS-öw 
(Real-Time Strategy) i z nikim nie musi 
dzielic slawy - byla pierwszym i absolut- 
nie oryginalnym produktem na rynku. 
Wkrötce potem pojawil sie. Warcraft, na- 
zywany czasem Diunq w wydoniu fanta- 
sy. Ta gra nie byla jednak tylko klonem 
slynnej poprzedniezki, jej autorzy wpro- 
wadzili bowiem nowe rozwiqzonia. A po- 
tem nadeszla era Command & Conquer, 
ktörej kulminacjq jest dzisiejszy wysyp gier 
o podobnej tematyce. 

Definicja 

Bardzo czesto znamy znaezenie pewnych 
slow i potrafimy przyporzqdkowac im 
okreslone zjawiska, ale juz ukucie prawi- 
dlowej definieji, krötkiej i jasnej, moze 
sprawiac duze klopoty. Tak jest i w wy- 
padku strategii czasu rzeczywistego. Cöz 
möglbym napisacYgdyby wyznaczono mi 
trudne zadanie stworzenia encyklofie- 
dycznej definieji RTS-öw? Moze tak: 



Taka definicja wyklucza z grona RTS- 
öw tzw. mutanty. Gdyby miala je obej- 
mowoc, musialaby byc zmodyfikowana 
w nast^pujqcy sposöb: 

Strategiq czasu rzeczywistego nazy- 
wamy komputerowq gre strategicznq, 
w ktörej graez musi podejmowac decy- 
zje militarne w reakeji na wydarzenia 
rozgrywajqce sie w czasie rzeczywi- 
stym. 

Kanony i zasady 

Wszystkie wspölezesne Strategie czasu 
rzeczywistego przestrzegajq pewnych za- 
sad, ustanowionych w Dune 2. 

Po pierwsze: skladajq sie z szeregu mi- 
sji, zwykle o rosnqcym stopniu ztozono- 
sci, co najezesciej oznacza wzrost pozio- 
mu trudnosci. Po drugie: graez moze sta- 
nqc na czele jednej z dwöch (najezesciej) 
lub wi^cej stron konfliktu, a jego wybör 
moze miec zasadniezy wplyw na prze- 
bieg rozgrywki. Po trzecie: graez zajmuje 
sie nie tylko stronq militarnq wojny, ale 
dba röwniez o kwestie gospodareze, np. 
wydobycie surowcöw. Po czwarte: graez 
moze rozwijac nowe techniki, otwierajq- 
ce dostep do bardziej zaawansowanych 
jednostek wojskowych lub pozwalajqce 
na usprawnianie starych. 

Swlat gry 

Autorzy strategii czasu rzeczywistego 
przedstawiajq zwykle pesymistyczne wizje 
rozwoju swiata i cywilizacji. Akcja rozgry- 
wa sie. w swiecie szarpanym konfliktami 
(w koricu ma to byc gra wojenno..,), cz?- 
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sto balansujqcym na kraw^dzi katastrofy 
lub przez katastrofy zniszczonym (np. To- 
tal Annihilation, KKND). Wojna toczy sie. 
o posiadanje zrödet uniwersalnych surow- 
cöw energetycznych (np. C&C) lub nawet 
o przetrwanie rasy ludzkiej (Warcraft 1 i 
2, Dark Colony, Conquest Earth). Bardzo 
czesto autorzy gry przedstawiajqc strony 
konfliktu, definiujqz göry, kto jest dobry, 
a kto zly. Kto jest uosobieniem porzqdku, 
a kto siewcq chaosu. 

W Dune 2 gracz moze stanqc na czele 
szlachetnego rodu Atrydöw lub zdecydo- 
wanie mniej sympatycznych Ordozöw i 
Harkonnenöw. W C&C walczymy po stro- 
nie terrorystäw z NOD-u bqdz po stronie 
starajqcego si^ utrzymac porzqdek GDI. 
W Red Alert mozemy dowodzic silami sta- 
linowskiej arrnii lub walczyc o wolny swiat 
na czele alianckich oddzialöw, W KKND 
nasze talenty mozemy oddac na ustugi 
zmienionym przez radiacje^ Mutantom lub 
Ocalonym, ktörzy opuscili schrony prze- 
ciwatomowe. Czasem konflikt jest jeszcze 
mocniej zarysowany. W serii Warcraft 
bronimy wiasnej rasy przed zagladq gro- 
zqcq ze strony orköw. Podobnie rzecz sie^ 
ma w Dark Colony i Conquest Earth, w 
klörych armie, odpowiednio, Taaröw i [o- 
wiszan chcqsprawic ludzkosä krwawe la- 
nie. Natomiast w Dungeon Keeperze 
przed graczem stoi otworem jedyna droga 
- krucjata hord Zta przeciw rnieszkaricom 
szczesliwych miast i osad. 

Powody wojny 

Oczywiscie, do prowadzenio wojny nie sq 
potrzebne specjalne powody. Wystarczq 
„dobre" checi. W strategiach czasu rze- 
czywistego najczesciej chodzi o opano- 
wanie zrödel surowcöw energetycznych. 
Uniwersalna Petra-7 wydobywana na 
Marsie jest przyczynq konfliktu miedzy 
Taarami a Ziemianami w Dark Colony. 
O tiberium toczq walke^ NOD i GDI w 



Command & Conquer. Przyprawa (po- 

zwalajqca m.in. na prowadzenie gwiezd- 
nych podrözy) jest przyczynq konfliktu w 
Dune 2. Walka o metal (Total Annihila- 
tion), ozrödta czystej wody (Dark Reign) 
czy rope naftowq (KKND) to kolejne po- 
wody prowadzenio wojen. Zwykle auto- 
rzy starajq sie^ przedstawic w miare^ pelny 



Baza NOD-u (C&C) 

obraz konfliktu, Cz^sto walka o surowce 
jest juz nie powodem tego konfliktu, ale 
jego skutkiem - strona o stabszej gospo- 
darce zginie. 

Baza i jej rozbudowa 

Baza to podstawa prowadzenio wojny. 
To w niej znajdujqsie rafinerie i elektrow- 
nie, tdbryki i osrodki mysli technicznej. W 
kolejnych misjach gracz moze wznosic 
nowe budowle pozwalajqce na wprowa- 
dzanie coroz bardziej zaawansowanych 
jednostek i technik. W wi^kszosci przy- 
podköw zniszczenie bazy gracza predzej 
czy pözniej doprowadzi do (ego kleski. 
Kwestie budowy bazy w röznych RTS-ach 
potraktowano rozmaicie. 

1. Baza musi tworzyc calos'c - np. w 
C&C, KKND, Dune 2 zabudowania 
muszq stac blisko siebie. W Total An- 
nihilation, Dark Reign, Warcraft 2 
czy Age of Empires mozemy rozmie- 



st^p 
ielki Wybuch 



iim byli antenaci wspölczesnych RTS- 
ZrocILi mat milcza,. Byc moze 

i to Netherearth na ZX Spectruiu. n 
■ tytul. ktöry zaginal w pomroce dztejöw. 
aktem jest, ze wczesne RTS-y ÜL-szyly sie 
popularnoscict. Zaczeto sie od legendi r- 
ncient Art of War (z troche parszywa. ob- 
) pracuja.cej jeszcze w CGA. Po nie! 
:e)a sie era soczyscie kolorowych gier na 
EGA - Supremacy i Mega-Io-Mania. a takze 
Populous i PowerMonger, daja.ce poczatek 
podgatunkowt God Games. 

Poniewaz nie istnialy jeszcze utarte sche- 
maty. gry byly dose röznorodne. kazda 2 
.i!a si? gospodarka. oraz nauka, i " ~ 



wala do miana strategii globalnej, Zwlaszcza 
dwie pierwsze gry nie byly podzielone na kla- 
syczne bitwy, ale co najinniej na serie bitew. 
Populous i PowerMonger bardziej przypomi 
naiy to, w co gramy dzisiaj. ale misji bylo w 
nich znacznie wi^cej. 2 
wybrac strony. ktöra. mial kierowac. 

Starsze gry nie mialy jednak decyduja.ee- 
go wpiywu na dzisiejszy ksztall RTS-öw. Za- 
sluga programistöw z Westwood Studi* 
polegala na odkryciu Ameryki. ale na zloze- 
niu znanych elementöw i nadaniu im atrak- 
cyjnegn ksztaitu Od nich zaczela sie era 
wspölczesnych RTS-öw. 



szczac budynki duzo bardziej dowol- 
nie. 

2. Budowle powstajq: 

a, automatycznie - budowl^, po za- 
kupieniu, stawia sie na wyznaczo- 
nym obszarze (KKND, C&C); 

b. sq budowane przez wyspecjalizo- 
wane jednostki - do wzniesienia 
budynku musimy zatrudnic odpo- 
wiedni oddzial (Total Annihila- 
tion, Warcraft, Earth 2140, Dark 
Reign). 

W wiekszosci RTS-öw baza moze zaj- 
mowac dowolnq powierzchni?. Jedynie 
w kilku z nich (np. Dark Colony, Blood & 
Magic) baza, niezaleznie od jej rozwoju, 
zajmuje przez caty czas ten sam obszar na 
mapie. 
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Obrom gorskiego przesmyku (C&C) 

Surowce 

Napoleon powiedzial, ze do prowadze- 
nio wojny potrzebne sq trzy rzeczy: pie- 
niqdze, pieniqdze i jeszcze raz pieniqdze. 
Czasy si? zmieniajq. Do prowadzenio 
wojny potrzebne sq przede wszystkim su- 
rowce i technika. Cöz z tego, ze Trzecia 
Rzesza miala pieniqdze, skoro jej przy- 
wödcy nie mieli od kogo kupic ropy. Co z 
tego, ze pieniqdze ma Iran, skoro nie dys- 
ponuje technikq umozliwiajqcq przeno- 
szenie gfowic jqdrowych. Co z tego, ze 
Irak mial czwartq armie na swiecie, sko- 
ro Amerykanie zniszczyli jq, praktycznie 
bez strat wlasnych, dzi^ki nowoczesnej 
technice. e 

W wiekszosci strategii czasu rzeczywi- 
stego, aby möc prowadzic wojne wystar- 
czy wydobywac jeden surowiec. Do wy- 
jqtköw nalezy Warcraft 2, gdzie do stwo- 
rzenia infrastruktury gospodarezej i 
wyprodukowania jednostek wojskowych 
potrzebne sq az trzy skladniki: zloto, 
drewno i ropa. Z opeji „wydobywczych" 
rezygnujq w catosci: 7th Legion, War- 
hammer: Shadow of tbe Horned Rat, w 
ktörym pieniqdze na rozwöj otrzymuje- 
my za pomyslne przeprowadzenie akeji, 
oraz Myth, Counteraction, Offensive czy 
Conquest Earth. 

Surowce zdobywa sie. zwykle wedlug 
nasterjujqcego schematu; 

1. Znalezienie miejsca wydobycio (ko- 
palnia, ztoze metalu, pole przypra- 
wy). 

2. Budowa przetwörni surowca (rafine- 



Dune 2 byta ojcem i matka wspotczesnych RTS~6w i z nikim nie musi dzielic stawy 
- byta pierwszym i absolutnie oryginalnym produktem na rynku. 

radary (C&C). Bezdostawenergii mozna 
tez miec ktopoty z produkcjq jednostek. 

Rozwoj techniki 

Gre^ zaczynomy zazwyczaj, dysponujqc 
tylko cz^sciq mozliwosci tecnnicznych. 






Ogmowe czotgt gotowe! (C&C) 

3. Budowa srodköw przenoszenia su- 
rowca (tankowce, zniwiarki). 

4. Militarne zabezpieczenie miejsc wy- 
dobycia oraz szlaköw transporto- 
wych. 



Narada ze Stalmem (C&CRA) 

Jednak schemat ten nie zawsze funk- 
cjonuje. Czasami surowiec dostarczany 
jest outomatycznie od chwili zbudowa- 
nia punktu wydobycia. W Total Annihi- 
lation wystarczy postawic ekstraktor me- 
talu i nie trzeba juz sitj ktopotac o jego 
dostarczenie do bazy. W Blood & Magic 
wystarczy w jakimkolwiek punkcie mapy 
ustawic golema, aby rozpoczql wytwa- 
rzanie many. W Dark Colony po dokona- 
niu odwiertu buduje sie szyb kopalniany 
i mamy staly doplyw Petry-7. 




Watka wre (Close Combat) 

W wydobywaniu surowcöw przeszka- 
dzajq zwykle wrogowie, atakujqc ich 
zrödla. W Dune 2 wprowadzono rewela- 
cyjny (i az dziwne, ze pözniej juz nie wy- 
korzystywany) pomysl na dodatkowe 
utrudnienie graczowi pozyskiwania su- 
rowcöw. Opröcz wojsk przeciwnika, na 
polach przyprawygrasujqogromneczer- 
wie, poiykajqce pojazdy w catosci. 

Jednak surowce to jeszcze nie wszyst- 
ko. W wielu grach trzeba dostarczac do 
bazy energi^, bez ktörej nie b^dq dzialac 
np. wieze rakietowe, Obeliski Swiatia czy 






Wogniu bttwy (C&QRA) 

Bf dq one rosnqc w miar? kohczenia ko- 
lejnych misji. Wyjqtkiem sq tu tzw. 
expansion packs (WC2: Beyond the Dark 
Portal czy C&C: Counterstrike, After- 
math, Covert Operations), scenariusze 
dla wielu graczy, scenariusze typu „skir- 
mish" oraz tworzone za pomocq edytora, 
gdzie czesto mozna skorzystac z pelnego 
wyboru jednostek. 



Wojna na Marsie (Dark Colony) 

W pierwszych misjach gracz zwykle 
poznaje zasady i swiat gry. Stopniowo, w 
miare postepöw w grze, rozszerza sif wa- 
chlarz nowych budowli i jednostek. Trud- 
no sobie wyobrazic sukces w jakiejkol- 
wiek grze RTS bez wykorzystania poste- 
pöw techniki. W Dune 2 i C&C na 
poczqtku mamy tylko piechotf i lekkie 
wozy bojowe, to samo w KKND czy War- 
crafcie (tylko piechota). Wyjqtkiem jest 
Total Annihilation, w ktörym dose wcze- 
snie dysponujemy sporq liczbq jednostek 
o zröznicowanych mozliwosciach, duzej 
sile ognia i dalekim zasi^gu. 

Rozwöj techniki pozwala na produkcje 
coraz lepszych jednostek wojskowych i 
instalacji obronnych. Devastatory w 
Dune 2, Mamuty w C&C, S.A.R.G.E. w 
Dark Colony, smoki w Warcraft 2, rakie- 
towe kraby w KKND stanq sie podstawq 
ataku i obrony. Wspierac je bedq wieze 
straznieze: Punishery w Total Annihila- 
tion, Obeliski Swiatfa w C&C, Neutrono- 
we Anihilatory w Dark Reign czy Cewki 
Tesli w Red Alert. 



Serce Lochu (Dungeon Keeper) 

Dzieki postepowi techniki mozemy tez 
ulepszac istniejqce oddzialy, wznoskf bu- 
dynki nowej generaeji (mocniejsze elek- 
trownie w C&C, makiety budynköw w 



Zagospodarowane Lochy (Dungeon Keeper) 

Dark Reign czy Red Alert) i poznawac 
nowe style walki (morfowanie oddzialöw 
w Dark Reign, teleportacja w Dark Reign 
i Red Alerl, mnästwo czaröw w Warcraft 
i Blood & Magic). 

Szkolenie 

Podlegte nam jednostki zachowujq na 
ogöl stale parametry takie, jak: odpor- 
nosc, sila ognia czy zasieg razenia. Jed- 
nak w kilku grach mozna „szkolic" swoje 
wojska, dzieki czemu stajq si«j odporniej- 
sze i skuteczniejsze. 

W Warcraft i Warcraft 2 musimy w 
tym celu zbudowac odpowiednie budyn- 
ki, a nastepnie oplacic zastosowanie no- 
wych technik, to samo w Dark Colony. W 
KKND wartosef bojowa naszych jednostek 
rosnie w miare Hkwidowania wojsk prze- 
ciwnika; z czasem zyskujq one nawet 
mozliwosc powolnego „zdrowienia". W 
Dungeon Keeperze nie dose, ze musimy 
zbudowac sal? treningowq, to jeszcze na- 
sze stwory muszq spedzac w niej sporo 



Pracujemydia tegopana (KKND) 
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Akcja RTS-öw rozgrywa sie w swiecie szarpanym konfliktami, ezesto balansujacym 
na krawedzi katastrofy lub przez katastrofß znlszczonym... 



czosu na treningach. Podobnie w War 

wind 2. 

Naprawa i leczenie 

Zaröwno jednostki, jak i budynki gracza 
charakteryzowane sq za pomocq tzw. 
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Zakopujemy fose (LotR2) 

Hit Points (HP). Zwykle stopieri uszko- 
dzenia jednostki symbolizowany jest 
dlugosciq paska zmieniajqcego kolor od 
zielonego do czerwonego. Po opracowa- 
niu stosownych technik mozna swe woj- 
ska leczyc bqdz reperowac. Odbywa si^ 
to w sposöb mniej lub bardziej skompli- 
kowany. W Dune 2, C&C czy KKND jed- 
nostki sq reperowane w specjalnych 
hangarach. 

W Dark Colony wystarczy kupic statek 
medyczny, ktöry automatycznie leczy i 
reperuje stojqce obok jednostki. W Total 
Annihilation napraw dokonuje dowödca 
na polu bltwy. W Warcraft 2 i Blood & 
Magic zdolnosc leczenia majq paladyni. 
Podobnie jest w Aftermath, nowym do- 
datku do C&C: Red Alert - mechanicy 
dokonujq napraw posröd bitewnego za- 
mieszania. W bardzo ciekawy sposöb roz- 




Atak na baz$ (KKND) 

wiqzano ten problem w Dune 2 - uszko- 
dzone wozy bojowe byh/ automatycznie 
odstawiane do warsztatu przez powietrz- 
ne transportowce. 

Oczywiscie, mozna naprawiac röw- 
niez uszkodzone budynki. W KKND i serii 
Warcraft mozolq sie nad tym odpowie- 
dnie oddziaty (mechanicy i chtopi). W 
C&C czy Dark Reign wystarczy jedno 
klikniecie, aby naprawa dokonywata sie 
automatycznie - koszty potrqeane sq z 
naszego konta. 



Pole bitwy 

Zwykle, aby zokoriczyc misje, trzeba spe- 
netrowac cate pole bitwy, Chocby po to, 
zeby odkryc ukryte jednostki wroga, 
nowe ko pal nie czy wrogq baz^. Wielkosc 
mapy jest tu sprawq zasadniczej wagi. 
Na rozlegtym polu walki konflikt zwykle 
nastepuje po dtuzszym czasie, co pozwa- 
la przygotowac obrone. Na maJym polu 
bitwy mozna prowadzic nieprzerwanq 
walke z ciqgle atakujqcymi silami wroga. 
Czesto jest tak, ze pole bitwy rosnie w 
miar? kohczenia przez gracza kolejnych 
misji i moze osiqgnqc naprawd^ ogrom- 
ne rozmiary (C&C: Red Alert). 

Walki toczymy w charakterystycznych 
dla danej misji warunkach geograficznych. 
Pola pokryte sniegiem, pustynie, archipe- 
lagi, fqki, lasy, görskie pasma - wszystko w 
celu poprawy wyglqdu gry oraz zwieksze- 
nia atrakcyjnosci rozgrywki. Görskie pa- 
sma graez bf dzie musial ominqc, lasy wy- 
ciqc lub znalezc drog^ woköl nich, jednost- 



Na morzu tezjestesmy (WC2) 

ki przewiezc przez morza czy rzeki albo od- 
nalezc mosty. Kazdy milosnik strategii cza- 
su rzeczywistego wie, jak ogromne znacze- 
nie, zwlaszcza w pierwszej fazie walki, ma 
wykorzystanie warunköw geograficznych. 
Linia obrony ustawiona w tesnej przecince, 
na moscie czy w görskim przesmyku moze 
powstrzymac przewazajqce sily wroga i 
sprawic im „krwawq taznie/'. Ostatnio wa- 
runki geograficzne sq tez wykorzystywane 
wtroch? inny sposöb. WTotal Annihilation 
göry sq nie tyle przeszkodq dla wojsk, co 
raczej bazqdo wyprowadzeniaskuteczniej- 
szego ataku (z göry wiecej widac) . W Dark 
Reign szybkosc wojsk zatezy od terenu, w 
jakim si? poruszajq - potrafiq przejezdzac 
przez lasy czy nad powierzchniq rzek. 

Prawie zawsze mapa pola walki jest 
poczqtkowo ukryta przed graczem. Nie 
zna on uksztaltowania terenu, nie wie, 
gdzie znajdujq sie zrödla surowcöw, nie 
zna lokalizacji wrogich wojsk i ich bazy. 
W miare penetrowania terenu przez 
zwiadowcöw, mapa stopniowo si^ odkry- 
wa. fesli wfqczona jest opcja Fog of War, 
obecna w wielu RTS-ach, razspenetrowa- 
ny teren jest, co prawda, widoczny na 
mapie, ale obecnosc jednostek wroga 
moze byc wykryta tylko dzieki ciqglej ak- 
tywnosci zwiadowcöw. Ciekawe rozwiq- 
zanie zastosowano w Dark Colony - 



Bazaorkow(WC2) 

zmieniajq si? pory dnia, a wraz z nimi 
pole widzenia jednostek. 

Misje specjalne 

Podstawowy schemat misji w strategiach 
czasu rzeczywistego wyglqda nastepujq- 
co: zbuduj baze, przygotuj Hnie obrony, 
odeprzyj ataki wroga, umacniaj obrone i 
szykuj sily ofensywne w bazie, zaatakuj. 
Autorzy RTS-öw coraz cz^sciej jednak od- 
chodzq od tego schematu. Juz w Warcra- 
fcie wprowadzono misje, w ktörych gracz 
dowodzit jedynie kilkunastoma jednost- 
kami, nie miat mozliwosci stworzenia 
nowych, a walczyc musiaf z przewazajq- 
cymi silami wroga. 

W C&C pojawila si? istna maszyna do 
zabijania - komandos, ktöry sam radzil 
sobie z przyttaczajqcymi sitami wroga, 
uciekaf przed pojazdami pancernymi, z 
ktörymi nie umial walczyc, i w dodatku 
wysadzal w powietrze wrogie budowle. 

Przed graczem zacz^to stawiac nowe 
zadania, ktöre nie polegaly jedynie na 
zniszczeniu bazy przeciwnika. Oto przy- 
klady: zatrzymanie transportöw w 
KKND czy C&C; zdobycie z mah/m od- 
dziatem wrogiej bazy i zbudowanie tarn 
swojej, aby rozprawic sie z glöwnymi si- 
lami rywala; wykonczenie konkretnej 
osoby; obrona za wszelkq cene jednej z 
postaci, wykonanie zadania przy okre- 
slonych stratach wlasnych... Bardziej 
skomplikowane misje zaczynajqprzypo- 
minac gry przygodowe. 

Jednostki 

W niektörych grach autorzy postawlli na 
jakosc (Dark Colony) , w innych na liczbe 




Gotowi do boju (Warhammer: SotHR) 
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Podstawowy schemat misji w RTS-ach: zbuduj baze, przygotuj linie obrony, 
odpieraj ataki wroga, umacniaj obrone i szykuj sily ofensywne w bazie, atakuj. 
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Dzieti Chaosu (Warhammer: SotHR) 

jednostek (Total Annihilation). Istnieje 
jednak pewna granica, po przekroczeniu 
ktörej zabawa w mnozenie rodzajöw 
wojsk przestaje byc przyjemnosciq, a sta- 
je sie utrudnieniem. 

Gracz musi miec dostep do armii röz- 
niqcych sie zaröwno wyglqdem, jak i pa- 
rametrami. Korzysci z takiego podejsäa 
najlepiej widacwgrach Westwoodu: GDI 
z poteznymi mamutami i dalekosieznymi 
wyrzutniami rakiet przeciw NOD-owi z 
niewidzialnymi czolgami i artyleriqdale- 
kiego zasi^gu, Destructory Harkonne- 
ndw przeciw czolgom dzwi^kowym Atry- 
döw... 

W innych grach bywato juz röznie. W 
Warcrafcie podstawowq röznicq miedzy 
tucznikami ludzi i oszczepnikami orköw 
byl zasieg pocisköw, w Warcrafcie 2 szan- 
se sie wyröwnafy, ale gracz dowodzqcy 
orkami dysponowai zupelnie innym ze- 
stawem czaröw niz dowodzqcy ludzmi, 
Interesujqce rozwiqzanie zastosowano w 
Blood & Magic, w ktörej wiele jednostek 
rnialo unikalne cechy (np. valkiria - nie- 
smiertelnosc, ghoul - wysysanie zycia, 
wraith - odpornosc na ciosy) . Podobnie 
jest w Dungeon Keeperze, na dodatek 
potwory mogq poklöcic si£ i wymordo- 
wac. 

W strategiach czasu rzeczywistego 
mozemy korzystac nie tylko z fantastycz- 
nych maszyn bojowych, lecz röwniez z 
wielu nie istniejqcych stworzeh - zuki 
plujqce chmurami kwasu i kraby wyrzu- 
cajqce spod pancerzy snopy rakiet w 
KKND; kamienne golemy, gargulce i 
szkielety w Blood & Magic. Z czarnym ry- 
cerzem smierci, dysponujqcym paletq 
wyjqtkowo paskudnych czaröw, mozemy 
zmierzyc si? w Warcraft 2. W Dungeon 
Keeperze posytamy do boju pajqki, mu- 
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chy, zuki, demony czy uwielbiajqcq tortu- 
ry Czarnq Dame. 

Intel igencja i trudnosc 

Inteligencja komputerowego przeciwni- 
ka w strategiach czasu rzeczywistego wy- 
wolywafa liczne docinki i us'miechy poli- 
towania milosniköw „prawdziwych" 
(czyt. turowych) strategii. Zarzucano 
RTS-orn wiele - szczerze möwiqe, byty to 
na ogöl zarzuty uzasadnione. W Dune 2 i 
Warcrafcie komputer posylal pod naszq 
baz«j samotne wyrzutnie rakiet czy kata- 



idol mbdziezy (Z) 

pulty, ktöre gin^ry, zanim zdqzyfy krzyk- 
nqc Awrukl (okrzyk bitewny rodu). W 
C&C przeciwnik nie potrafil zburzyc mu- 
röw i stat pod nimi jak skamieniaty osiot, 
zas we wszystkich prawie RTS-ach posyta! 
swe wojska ustalonymi i mozliwymi do 
przewidzenia trasami. 

fezeli nawet komputer nauczyl sie nie 
atakowac silnie bronionej bazy i czekai ze 
swq armiq w pewnym od niej oddaleniu 







Afak magow (Blood & Magic.) 



Cztery rasy walcza o wfadze (War Wind 2) 

(Dark Colony), to i tak mozna go bylo 
sprowokowac do ataku i wäqgnqc w pu- 
lapk?. Bardzo czesto, zamiast pröbowac 
poprawic inteligencje komputerowego 
wroga, twörcy RTS-öw starali sie dac mu 
bonus w postaci ogromnej przewagi 
sprz^towej czy technicznej, lepszego po- 
lozenia bazy (np. blizej zrödet surow- 
cöw) , czy nawet stosujqc bezczelnq meto- 
d^ podsytania komputerowi w ciqgu gry 
pojawiajqcych st? znikqd posilköw 
(KKND). 

Czy stworzenie RTS-a, w ktörym kom- 
puterowy przeciwnik bedzie walczyl na 
poziomie troch? wyzszym od Andrzeja 
Goloty jest mozliwe? Odpowiedz na to 
pytahie poznamy prawdopodobnie w 



tym roku. Istnieje, co prawda, niebezpie- 
czeristwo, ze w zwiqzku z ekspansjq Inter- 
netu twörcy gier zarzucq prace nad 
Sztucznq lnteligencjq (gracze i tak walczq 
z drugim cztowiekiem). Mam jednak 
nadziej^, ze do pokazu tak zastraszajqce- 
go braku profesjonalizmu nigdy nie doj- 
dzie. 

Gry - mutanty 

Strategie czasu rzeczywistego mozemy 
podzielic na czystej rasy i mutanty, czyli 
np. gry, w ktörych niemozliwe jest zbudo- 
wanie bazy, odkrywanie nowych tech- 
nik, nie istniejqopcje gospodarcze. Nale- 
zq do nich np. Offensive czy Counterac- 
tion, ktörych akcja toczy si? w czasie II 
wojny swiatowej. Ostatnio pojawila sie 
gra Conquest Earth, ktöra jest dziwacznq 
hybrydq strategii typu UFO z RTS-em. 
Wczesniej gtosno bylo o grze Z, spore za- 
interesowanie zyskaf tez Dungeon Kee- 
per, ktörego röwniez nie mozna nazwac 
typowym RTS-em. 

W niektörych turowych strategiach 
pojawila sie opcja rozgrywania bitew w 



czasie rzeczywistym. Przyktadem mogq 
byc dwie cz^sci Lords of the Realm. Do tej 
gry zresztq stworzono dodatek, w ktörym 
gracz zajmuje si^ juz tylko staczaniem bi- 
tew, rezygnujqc z opcji gospodarczych i 
rozgrywki turowej. 

Z catq pewnosciq najslynniejszym 
obecnie „mutantem" jest gra Myth, 
ktörej autorzy skoncentrowali sie^ na 
sprawach czysto wojskowych. Nietypowq 
strategiq czasu rzeczywistego jest tez Blo- 
od & Magic, w ktörej mozliwosc tworze- 
nia silniejszych wojsk uzyskujemy w za- 
mian za zdobycie odpowiedniej Hczby 
punktöw doswiadczenia. W serii War 
Wind wprowadzono ciekawq opcje prze- 
kazywania z misji na misj? kilku najlep- 
szych oddzialöw; jednoczesnie bardzo 
duzq odpowiedzialnosciq obarczono do- 
wödce, ktöry jest np. jedynq osobq mogq- 
cq werbowac do armii neutralnych mie- 
szkancöw. W Warhammer: Shadow of 
the Horned Rat we wszystkich misjach 
dysponujemy tq samq armiq - trzeba 
wi^c dbac, aby zwyciestwa nie byty oku- 
pione duzymi stratami, bo mozliwosci 
znalezienia najemniköwsq ograniczone. 

Z kolei w swietnej grze Close Combat 
(wlasnie ukazala si? 2. cz^sc) skoncen- 
trowano sie na psychologii walki oglqda- 
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nej w skali mikro. Prowadzqc druzyny 
nalezqce do amerykariskiej 29 DP lub 
niemieckiej 352 DP, musimy pamietac, 
ze nasi zotnierze zachowujq sie na polu 
bitwy jak normalni ludzje - nie pobiegnq 
do otaku na gniazdo karabinöw maszy- 
nowych, gdy trafiq pod ciezki ostrzal 
wpadnq w panike^, a po przebiegni^ciu 
500 m nie bedq w stanie skutecznie 
ostrzelac wskazanych pozycji wroga, Nad 
realizmem zachowah zolnierzy w grze 
czuwal dr Silver z Temple University, 
ktöry udostepnii wyniki swych badan 
nad psychologiq pola walki. Dzieki temu 
Close Combat zyskala dodatkowy sma- 
czek j Status gry wyjqtkowej. 

Osobiste spojrzenie 

Mo]q pierwszq strategiq czasu rzeczywi- 
stego byla, oczywiscie, Dune 2. Wspania- 
ia, nowatorska i ekscytujqca. Potem przy- 
szedf czas Warcrafta i walk orköw z ludz- 
mi. W obu tych grach niebagatelnq rote 
odgrywat klimat, zwiaszcza jezeli przed- 
tem czytato sie^ „Diune" czy powiesa fan- 
tasy. W Dune 2 zdecydowanie prefero- 
walem prowadzenie wojsk Harkonne- 
nöw, ale dowodzenie sfabszymi 
Atrydami czy Ordozami röwniez spra- 
wialo mi wiele satysfakcji. 

Nastepnym odkryciem byla gra C&C - 
wciqgneja mnie na wiele dni i nocy. A 
dodatkowe misje, czyli Covert Opera- 
tions, to byt juz prawdziwy balet (balet z 
mamutami), Wszyscy zdajemy sobie 
sprawe, ze stabosci Sztucznej Inteligencji 
w C&C, ale gra i tak jest porywajqca. Zde- 
cydowanie wole^ dowodzic sitami GDI, 
glöwnie z uwagi na rewelacyjne mamu- 
ty i wieze rakietowe. 

Warcraft 2 byt dla mnie rozczarowa- 
niem. Po swietnej pierwszej czesci 
spodziewafem sie^ czegos duzo lepszego. 
Ale pod wzgledem oprawy graficznej z 
pewnosciq pozostawit C&C w tyle. Red 
Alert przyjqiem dose nieufnie, ale w kori- 
cu gra okazala sie^ naprawde dobra, choc 
przyznam, ze nie zainteresowata mnie 



tak jak Command & Conquer. Potem po- 
jawiia sie Blood & Magic - dziwny i cie- 
kawy RTS, ktörego akcja toczy si? w swie- 
cie fantasy, oraz KKND, röwniez interesu- 
jqca gra, jednak obarezona mnöstwem 
bardzo utrudniajqcych zabawe btedöw. 
W tym czasie mialem tez okazje poznac 
Offensive i Z, ale obie gry zbyt odbiegafy 
od standardu ustanowionego przez 
Dune 2, aby mogty mnie przyciqgnqc' na 
dluzej. 

Pod koniec 1997 r. myslatem, ze nowa 
oferta wydawcöw pozwoli na naprawde. 
dobrq zabawe. Jednak poza Dark Colony 

- jednym z najlepszych RTS-öw w historii 

- nie powstata ostatniogra, ktöra mogia- 
by mnie zafaseynowac. Dungeon Keeper, 
Total Annihilation i Dark Reign, mimo 
wielu zalet, okazaly sie programami 
przereklamowanymi, Earth 2140 i Co- 
nquest Earth - nieudanymi, a Counterac- 
tion (nie mylic z Counterstrike) i 7th Le- 
gion - zupetnymi pomytkami. Do tego 
doszedl expansion pack dla Lords of the 
Realm 2, zatytutowany Siege Pack, w 
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ktörym inteligencja komputerowego 
wroga i liczba dost^pnych opeji pozosta- 
wiajq, tagodnie möwiqc, duzo do zycze- 



Wyniki 

Gatunek gier strategicznych czasu rzeczy- 
wistego jest obeenie jednym z najbardziej 
popularnych, co wiecej, ma przed sobq 
wspaniaiq przysztosc (o czym mozecie 
poczytac w Gamblerze 12/97). Röwniez 
w Polsce. Wyniki sprzedazy möwiqsame 
za siebie. Command & Conquer i C&C: 
Red Alert - ponad 1 tysiecy sprzedanych 
egzemplarzy, tak samo Warcraft 2 wraz z 
Beyond the Dark Portal. Dark Colony, 
mimo slabej reklamy i krötkiego czasu 
sprzedazy, trafila do okolo 3 tysiecy rnito- 
sniköw gier. Zapewne nie gorzej sprzeda- 
jq sie. Dark Reign i Total Annihilation 
oraz Myth (gdy artykul powstawaf, nie 
mk'lismy jeszcze zadnych olkjnlnych da- 
nych). A ile egzemplarzy tych gier roze- 
szto sie na czarnym rynku, tego nikt nie 
zliczy. 

Jacek Piekara 
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Widziane z Zacisza 



Rachunek swiateczny 



Nadeszry swi^ta, mozna by wiec podsumowac 
rok albo ubierac choink?, a tu tyle si^ dzieje, ze 
nie wiadomo, o czym pisac. Nawet po kolci sie 
nie da. bo nie wiadomo, co byio najpierw. a co 
potem. 

Chyba najbardziej najpierw byly moje zapo- 
wiedzi, ze na rynku prasy komputerowej jeszcze 
sie nie skoriczylo gotowac, jeszcze bedzie drgato, 
No i prosz? - kilka tygodni temu zmienil sie re- 
daktor naczelny pisma E. Gwoli scistosci, nie jest 
to dokladnie ten ruch, jakiego oczekiwalem, na 
proroka sie nie nadaje<, co najwyzej na Pytie.. Nie 
ma jeszcze nowego numeru pod redakcja. nowe- 
go naczelnego (obiecal, ze wysle poczta., ale 
mam bardzo matc| skrzynke^ pocztowa. i nie 
wiem, co z tym fantem zrobic - E sie nie zmie- 
sci), wiec nie wiadomo. co z tej zmiany wyniknie 
dla pisma. Zreszt^ ten nowy naczelny, jak to w 
zwyczaju na naszym rynku. nie taki znowu nowy, 
zna go z pisma, rnowy i uczynku mnöstwo ludzi, 
kiedys byl mojsj prawst rek^. a nawet pröbowal 
pisac gry na Amige. Jak na razie wiadomo, co 
wyniknelo dla dotychczasowego naczelnego - 
znalazl sie po tej samej stronie, co ja. User, zapi- 
sujesz sie do klubu? 

Potem byio o ojczyznie-polszczyznie i dworo- 
walem sobie z pisma D. Chyba im sie spodobalo, 
jak o nich napisatem, bo w ostatnim numerze 
przeszli samych siebie. Nie wiem, co prawda. co 



napisali, ale tylko dlatego, ze nie chcieli mi dac 
przeczytac. Nie tylko zreszta. mnie - cala Polska 
sie zastanawia, co jest na tych szesciu stronach 
poswieconych Blade Runnerowi. Dla tych, co D 
nie czytuja., krötkie wyjasnienie - na szesciu stro- 
nach malymi, biaiymi literkam i wydrukowano 
tekst na tle przypominajeicym marynarkf w pepit- 
kf. Nie widac nie. Panie reDaktorze naczelny - 
tym razem postanowitem wröcic do swojego sta- 
rego zwyczaju i ufundowac zza klawiatury nagro- 
de. Sa. nia, moje stare okulary, dzieki ktörym be- 
dzie Panu tatwiej. Wprawdzie nie tak duzo latwiej, 
bo sa. przeciwsloneczne i porysowane, ale zawsze 
troche pomogsj.. A na pewno nie zaszkodza.. Po 
nagrode prosze sie zgtosic osobiscie. 

A ostatnio wziajem sie za finanse i glöwkowa- 
lem, ile trzeba miec, zeby cos wydac. Robilem to 
a priori, czyli opieraja.c sie glöwnie na przewidy- 
waniach, a nie na fakturach. Teraz möge juz po- 
dac dane a posteriori - czyli ofiejalnie przyznac 
sie^, ile mnie to wszystko kosztowato. Uwaga: jed- 
na sztuka gry w pudelku. w folii i z instrukeja. 
zmiescila mi sie w 7.60 zl. Netto. 

Najciekawsze, ze z tej liczby wynika. iz ktos 
usiluje na rynku zamieszac, sprzedaj^c progra- 
my ponizej kosztöw produkeji. Popatrzmy - 40 
zlotych to cena brutto. Po odjeciu VAT-u zostaje 
32,78. Dystrybutorzy i sprzedawcy wezm^ dla 
siebie 30%. Zostaje niecale 23 ztote. Naklad wy- 



ttoezono znacznie wiekszy. wiec i cena egzem- 
plarza bedzie rnniejsza. w dodatku gra jest sprze- 
dawana bez pudetek. Zatözmy, ze koszty te mie- 
szcza. sie w 5 zlotych (nawet jesli pomylimy sie 
o zlotöwk^, nie wpiynie to na wyplywajace z 
obliczeri wnioski). Zostaje 18 zl z kazdej sztuki. 
Niech sie stanie cud i sprzeda sie, 10 tysiecy 
sztuk. Wychodzi 180 tys. zi. Wedlug listy plac, 
gre pisaio kilka osöb - skoro sa. to fachowcy, 
musieli dostac po tysia,c kilkaset zlotych mie- 
sieeznie. Powiedzmy, 1300 na rek?, choc to 
smieszna kwota. Po dodaniu podatku i ZUS-u 
z 1300 zlotych robi sie troche ponad 2400 zl. 

Jezeli gra powstawala rok (a pewnie mniej 
wiecej tyle powstawala), kazdy z praeujaeych przy 
niej ludzi kosztowat firme 29 tys. zlotych. Czyli te 
180 tys. wystarcza na zatrudnienie szesciu osöb, 
ktöre gre napisza.. Gre trzeba zareklamowac. Trzy 
pisma po dwie kolumny przez trzy miesiece to 
spokojnie kolejne 30 tys. zl. Trzeba zatrudnic 
czlowieka. ktöry bedzie sie zajmowac akeja. rekla- 
mowa. i handlem, Kolejny etat, a to tez pod wa- 
runkiem. ze komus w pojedynk? uda sie, obie te 
sprawy zrobic. Jak na razie, dotozylismy powaz- 
nie do interesu. nie wynajmuja.c jeszcze zadnych 
pomieszczen, ani nie kupuja_c komputeröw, na 
ktöi '.ch zespöl mialby pracowac. 

Nie wierze w charytatywna. dzialalnosc" na- 
szych zachodnich s^siadöw, b^d^cych wydawea- 
mi takiej gry. Wierze w rachunek ekonomiczny. 
a dodatkowo wiem, ze jesli wklada sie w cos pie- 
ni^dze. to po to, zeby pözniej wyj^c wiecej. Z wy- 
dania gry wyja.c sie wiecej nie da, wiec i cel musi 
byc inny. Jaki - nie wiem, Ale podejrzewam, ze 
wiele osöb nie bedzie speejalnie zadowolonych, 
gdygopozna. 

Nacz. w st. spocz. 
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D 154.90 
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BATMAN FOREVER 139.00 

BLAUE RUNNER 174.00 
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BLOOD 145.00 

BRÖKEN SWORD II 1 64.00 

CAVE WARS 1 1 9 00 
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NHL 98 155.00 
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Redagnje mp«l w sklsdxU: 

Zgiedaktor (ledaktot prowadza,cy) 

g Böcevau (EKG) 

Erectus Magmficus {Gildia RPG) 

Kristoff (KS Gambler) 

Marcin Wichary (Klub DDT) 

col Zgred Killet (Club Simulator) 

Zooltai (Klub 3D) 

Pfojtkt grificzny (layout}: 

Piotr Kaklet ^ *^ L^ 



^NNSZYSr/c /C// 



*G 



£s Itmc oqlaszeti 

(xwtasxcza w Club Simulator) 

lödakcja nie odpowLada 

Redakcja zjada r.ie samowiü'ne maosyriopisv 

(i nie zwrsca] oiaa zaatrzega sobie piawo do 

dokonywania adiusiacji l slrrotow 

(röwniei o glow<>) 
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W dzisiejszym wydaniu: 

KLÜBY 

DISKEDITOR DREÄM TEAM 44 

Axelerator (PC) 44 

Birthright: The Gordon's Alliance (PC) 44 

Constructor (PC) 44 

Dragon Lore 2 (PC) ,.„ 44 

FIFA Manager (PC) 45 

Grand Tbeft Auto (PC),........., 45 

Incubation (PC) 45 

Roketz!(PC) 45 

KLUB 3D , 46 

GILDIA RPG 47 

EKG, czyli ELITARNY KLUB GENERALÖW 48 

KS GAMBLER 53 

ROZWIÄZANIÄ 

Broken Swofd II (PC CD-ROM) 54 

Reakcje Redakcji 56 

AWafcetyczny spis gier, ktöre nkazary Big 

na krazku Gambiers wrokn 199Z , 49 



Frogger 3D (PC) 

Nacisnij Escape, aby zatrzymac 
gr§, i wstukaj: 

NO MORE ROAD SPLATS - 
nieograniczona liczba zyc. 

SHOW ME MORE ZONES PLEASE 
- otwiera wszystkie strefy. 

WAY TOO HARD FOR THE LIKES 
OF ME - otwiera wszystkie poziomy. 



Dark Eärth (PC) 

Nacisnij P, aby zatrzymac gre, 
wstukaj FORTYTWO [duzymi literami) 
i nacisnij Enter. Powimen pojawic sie 
napis „Easy Mode On". Od te] pory: 

Ctrl + D - przywraca zdrowie 
Arkhanowi, 

D - zmniejsza wskaznik zywotno- 
sci przeciwnika o 1. 



Karnawäl na przednöwku 

Ostatnio los coraz mniej iaskawie traktuje nasza, minigazetke; - tym razem 
pokarai nas czterostronicowa, wkiadka. ze spisem zawartosci wszystkich 
kompaktöw Gamblera. Odbilo sie to, niesfety, na zawartosci TeTe: nie ma 
Klubu Symulotniköw, EKG - o zgrozo! - ma tylko jedna kolurane, a rozwiazanie 
do Broken Sword tl wypario drobne tipy. Na szczescie, najwazniejsze zmiesciry 
sie na tej stronie. Mam nadzieje, ze ich swiezy zapach choc w czesci 
wynagrodzi Warn poniesione straty. 

Zgredaktoi 



War Wind 2 (PC) 

Nacisnij Enter, wstukaj jeden 
z ponizszych kodöw i ponownie 
nacisnij Enter (na dole powimen sie 
pojawic napis »Cheater most foul"): 

!the sun also rises - cala mapa. 

(golden boy - dostajesz 5000 
zasoböw (resouices) i 1000 butanmm, 

!the great pumpkin - konczysz 
kampanie. 

!i am the bishop of battle - 
konczysz misje, 

!on a mission from gawd - 
ekspresowe budowanie i gromadze- 
nie zasoböw. 



Tomb Haider II (PC) 

Aby przejsc na nastepny poziom: 
najpierw nacisnij / (Lara powinna 
wyci^gnac flare). Nastejanie zröb 
krok do przodu (przytrzymaj klawisz 
Walk i nacisnij strzatke do göry), 
krok do tylu (przytrzymaj klawisz 
Walk i nacisnij strzatke w döt), obröc 
sie trzy razy (w dowolnym kierunku) 
i skocz do przodu. 

Aby otrzymac wszystkie rod2aje 
broni: tak jak powyzej. ale na koniec 
wykonaj akok do tytu, a nie do 
przodu. 



Worms 2 (PC) 



Wlacz CapsLock i wstukaj; 

**SUPERSHOPPER** - pojawia. sii? skrzynie z tajnym uzbrojeniem. 
**GODMODE** - wszystkie robaki (takze przeciwnika) staja sie niesmier- 
telne (rto, prawie - mozna je Utopie). 



Achtung Spitfire! (PC) 

Uruchora gre z parametrem -cool, aby uzyskac nieograniczona. liczbe zyc. 



Myth (PC) 



Aby uzyskac dostep do dowolnego poziomu, przytrzymaj klawisz spaeji 
wybieraj^c New Game Nacisniecie CTRL i • da Ci natycfimiastowe zwyciestwo. 



DISKEDITOR 

DR€AM 

T€AM 



DDT 



KÖtKO WETERÄNÖW 



Axelerafor (FC) 



Modyfikujemy pliki o nazwie NioaSava????.xxx. gdzie ???? to kolejny numer savegame'a. 
Pliki maja. stala. dtugosc (30 lys. bajtöw), jednak sa. szyfrowane funkcja, XOR z parametrem 

255 (FFh). Tak wi^c przy modyfikacji nalezy pamietac o odpowiednim zmientaniu wartosci 
na biezaco (patrz numei 07/97 lub DDTpack}, b^dz tez o korzystamu z programikii 
XQRFILE (dostepnym w Muiti Ripperze). 



DANE O GRZE 

70h aktualna liga: 

00h Musole Cai League 

01h Streetshark League 

02h Hellcal League 

Ö4h aktualny wyscig: 



00h World of Maya I 

01h Cactus Valley I 

02h Cheop's Disaster I 

03h Arcric Park I 

04h Chicago Shotgun Park I 

05h Little China I 

06h World of Maya II 

07h Cactus Valley II 

08h Cheop's Diaaster II 

09h Arctic Park II 

OAh Chicago Shotgun Patk II 

OBh Little China II 

8Ch ciekawostka: ogälna hczba graczy (mozna wpisaö od 1 - wöwezas bedzie sie 
zajmowato zawsze pierwsze miejsce - do 8, czyli notmalme) 
DANE O GRACZACH 



J|^ 



98h imie kierowcy 262h 
ACh nazwisko kierowcy 

COh ksywa kierowcy 252h 

D4h ulubione powiedzonko 242h 

94h facjata (00h... 13h) 236h 

200h wyglad samochodu (00h... 13h, 24Eh 

w przypadku tigi Streetshark do 16h) 23 Ah 

204h hczba punktow (4 bajty) 24Ah 

208h ilosc pisniedzy [4 bajty) 256h 

Tune-Up: 246h 
264h Engine (00h.. .05h) 

268h Brakes (00h...05h) 214h 

26Ch Tires (00h...0Sh) 218h 

270h Chassis (00h.. .05h) 21Ch 

274h Undercarriage (00h. ..05h) 220h 

Equipment: 224h 

2SAh Nitrobooster (00h. .,05h) 228h 

23Eh Crash Barner Module (00h,„05h) 22Ch 

25Eh Suction Device (00h.„05h) 230b 



Repair Set (00h. ..05h) 

Weapons: 

Nail Throwet [00h. ..OSh) 

Magnetlc Mmes (00b... 02h) 

Machine Gun (00b... OSh) 

E.M.P. Rockets (00h,.,02h) 

Rockets (00h... 02h) 

Oll Blaater (00h.. ,05h) 

Ball Bearing Shooter (00h, . ,05h} 

Tire Slasheis (00h...05h) 

& More; 

Fox Tai! (00h...01h) 

Magic Hat (00h,. ,01h) 

Fat Lady (00h...01h) 

Heavy Foot (00h. 01h) 

Key Chain (00b...01h) 

Shift Knob (00b.,.01h) 

Vilamin G45 (OOh.Olh) 

Rock'n'Roll (00h..01h) 



To sa dane pierwszego, „zywego" gracza. Offsety naslepnych uzyskuje sie, dodajac 
odpowiedma. ilosc razy wartosc 224h, 
DANE O „ÜKLADANCE" 

15F8h liczba kawalköw uktadanki na miejscu 

lSFCh liczba kawalköw ukladanki w pull (powiekszona o te juz ulozone) 
Od offsetu I4F8h rozpoczyna sie lista numeröw juz ulozonych kawalköw. Kazdy zajmuja.cy 
cztery bajty numer musi byc zawarty w zakresie od 00h do 3Fh. 
* * * 

Na poczatku pliku znajduje sie tez tekstowy opis savegame'a, uzywany przy odczytywaniu 
lub zapisywaniu stanu gry. Trzeba go tak zmodyfikowac, aby odzwierciedlal rzeczywiste 
dane (rniejsce w lidze, ilosc pieniedzy itp.). 

Mai ein Wichary 

Birthright: The Gordon's Alliance (PC) 

Otwieramy plik z zapisem gry (rozszerzenie -SÄT) 
KRÖLESTWA 

Wartosci „Regency" i „TTeasuiy" dla kazdi 
adresami, Gotöwka jest w zbiorze pomnozona przez 10 




KröleBtwo 


Regency 


Tteasury 


Aerenwe 


B3h 


85h 


Alarme 


97h 


S9h 


Anuire 


ABh 


ADh 


Avanü 


BFh 


Clh 


Barnk-Azhik 


D3h 


DSh 


Boeruine 


ETb 


E9h 


Brosengae 


FBh 


FDh 


Cariele 


lOFh 


111h 


Chimaeron 


123h 


125h 


Coeranys 


137h 


139h 


Dhoesone 


14Bh 


14Dh 


Diemed 


15Fh 


161h 


Elinie 


173h 


175b 


Endier 


187h 


189h 



ölestwa sa zapisane 


pod ponizszymi 


äz 10. 






Five Peaks 


19Bh 


19Dh 


Ghoere 


lAFh 


IBlh 


Gorgon's Crown 


lC3h 


tC5h 


Dien 


lD7h 


lD9h 


Markazor 


lEBh 


lEDh 


Medoere 


lFFh 


201h 


Mhoried 


213h 


215h 


Mieres 


227 h 


229h 


Chaos 


23Bh 


23Dh 


Mur-Kilad 


24Fh 


251h 


Osoetde 


263h 


265h 


Rhuobhe 


277h 


279h 


Roesone 


28Bh 


28Dh 


Sielwode 


29Fh 


2Alh 



Spiderfell 


2B3h 


2B5b 


Thuiazor 


2EFh 


2Flh 


Taeghas 


2C7h 


2C9h 


Tuaihievel 


303h 


305h 


Talinie 


2DBh 


2DDh 


Tuarnen 


317h 


319h 



BOHATEROWNIE 

Dane bohaterow rozpoczynaja, si^ od adresu 102C3h, Dane poszczegolnych osob sa 
zawsze podzielone na czesc stala, i zrmenna,. Na koheu danych slaiych znajdu|e sie IkszBik, 
pozwalajaey obhezye dlugosc czeäci zmiennej (i tym samym offset nastepnego bohatera). 

off*et cecha 

•48h 

+4Bb 
+4Ch 

•4Fh 
*5Fh 
+60h 
+71h 
*ACb 



♦04h 
>05h 
*06h 
♦07h 
*08h 
*09h 
*0Eh 



Strength (1 bajt) 
Dexterity (1 bajt) 
Constitution (1 bajt) 

Intelligence (1 bajt) 
Wisdom ( 1 bajt) 
Charisma (1 bajt) 
Alignment (1 bajt) 



Current HP (2 bajty) 

Armor ( 1 bajt) 

Weapon (1 bajt) 

HP (2 bajty) 

Level (1 bajt) 

Experience (4 bajty) 

Name 

Countet (1 bajt; rozmiar czesci 

zmiennej) 



Rozmiar czesci zmienne] wyliczamy. mnoz^c lieznik ptzez 4. Dodajemy wynik do adresu 
lieznika i w ten sposöb otrzymujemy adres nastepnego bohatera. 

Jezeli ktos cheialby sie ze mna. podzielic swoimi uwagami na temat rzeczy, ktörych ja nie 
odkrytem, prosze^ o kontakl: mordor@mail,com. 

Mostet 



Constructor (PC) 



bedq sie pojawiaiy 



Komputer zaparruetuje stan gry w podkatalogu SAVEGAME. w pliku o nazwie SLOT?, DAT. 

DATA 

Pod offsetem 40h znajduje sie zmniejszona o jeden liczba dni, ktöre uplyn^ly ad poczatku 
rozgrywki. Tak wiec np. przy dacie; 1. rok, 2. miesiac i 3, dzieri liczba bedzie wynostia 20h. 
Kazdy miesiac ma 30 dm, Po przekroczeniu FF FF FF 7Fh zamiast cyfr bedq sie pojawiaiy 
rözne znaczki. 

SÜROWCE 

601 C6h Bank 

601 DEh Wood 

601E2h Cement 

601E6h Bnck 

60 IE Ah Steel 

Pod podanymi offsetarm znajduje sie ilosc danych surowcöw. Aby 
staly sie dostepne, trzeba pasiadac odpowiednie budynkt, np. do 

drewna potrzebny jest Wood Yard. Maksymalna wartosc lo FF FF FF 7Fh Offsety podane 
s4 dla pierwszego gtacza. Aby znalezc offsety nastepnych uezestniköw. nalezy odpowiednio 
dodac 1230h (np. piem^dze drugiego giacza to 613Foh. trzeciego - 62626h itd.). 

WYDATKI 

60286h Rental Income 602AEh 

6028Ah House Sales 602B2h 

6028Eh Site Refunds 602B6h 

80292h Land Sales 602BAh 

60296h House Purchases 602BEh 

6029Ah Res. Upgrades 602C2h 

6029Eh Estate Costs 602C6h 

602A2h Manual Repairs 602CAh 

602A6h Auto-Repairs 602CEh 

602AAh Room Upgrades 



Gadgets 
Fences 

Manufactunng 
Garden Objects 
Weapons 
Police Pay 
Bank Interest 
Mob Interest 
Taxation 



Pod wymiemonymi wyzej offsetarm znajduja sie nasze wydalki na biezacy rok. Aby 
znalezc wydatki na lata poprzednie, trzeba do offselöw dodac odpowiednia ilosc razy 4Ch. 
Podane offsety dotycz^ „zielonego" graeza, Dla kolejnych graczy wydatki znajdztemy 1230h 
bajtöw dalej. Maksymalna liczba wydatköw wynosi FF FF FF 7Fh. Wpisame wi^kszych liezb 
spowoduje pojawienie sie wartosci dodatnich. 

601CAh Loan 

6025Ah Monthly Interest 

Maksymalme FF FF FF 7Fh - wieksze liczby daja. wartosci ujemne 
Dla kolejnych graczy dodajemy do offsetu 1230h 
Kriysitof Utas 



Dragon Lore 2 (PC) 



H 

AH 



Obrabiamy phki DLORE xx.SAV z podkatalogu GAME (xx to oczywiscie numer SG). 

Na poczatek przedmioty w plecaku Po wczytaniu SG sa. one ukladane automatyczme. 
w kolejnosci od najmmejszego offsetu. Ich liczba zapisana jest jako podwöjne siowo (4 bajty). 
co jest troche- dziwne (i niezbyt oszczedne), jako ze wiekszosc wystepuje tylko w jednym 
egzemplarzu (gdy jest ich wi^cej, gra moze sie krzaczyc), Wyj^tkami sa. tutaj wszelkie 
miksrury uzdrawiajqce - moze ich byc wiele, nalezy tylko pamietac, ze plecak w danym 
momencie pomiesci okreslona hczbe przedmiotöw - po wpisaruu zbyt duzej liczby, cz^sc 
rzeczy moze byc przez jakis czas niedostepna (to znaczy, do czasu zredukowania ich liczby 
do wielkosci plecaka). Radze wpisywac liczbe przedmiotöw tylko do podanego offsetu, 
natomiast nastepne trzy bajty wypelniac wartosciami 00h. 



offsat 


przedmiot 


OACh 


Ad am oster 


OBOh 


The amulet of the demon 


0B4h 


The ring of fire 


OBBh 


The ring of life 


OBCh 


Stone of antimagic 


OCOh 


Scepter of Hellaynea 


0C4h 


Scepter of Rollon 


0C8h 


Scepter of Arthus 


OCCh 


Scepter of Tanathya 


ODOh 


Scepter of Cariachand 


0D4h 


Scepter of Klarr 


0D8h 


Scepter of Tochmar 



ODCh 


Watered Balm 


OEOh 


Kmght's Shield 


0E4h 


Small solid shield 


0E8h 


Powder of invisibiliry 


OECh 


A branch 


OFOh 


A copper braeeiet 


0F4h 


A tindet box 


0F8h 


The sword of fire 


OFCh 


Tankard of beer 


104h 


A piece of money 


108h 


Necklet of the Chief of 




the goblins 


lOCh 


A süperb tope 
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110b 


A coal of mail 


18Ch 


Heavy lance 


11« 


Skull 


190h 


Classical lance 


lieh 


Ball of crystal 


194h 


Magic powdet 


HCh 


Cristallyan 


198h 


Level 1 card of the labyrinih 


120h 


The seipenl's dagger 


lach 


Level 2 caid of the labynnth 


140h 


An escuicheon beartng your 


lAOh 


Card of the forest 




colors 


lA4h 


Card of the town 


M4h 


Weighted sword with sharpened 


lABh 


Illegible card of the Valley 




blade 


lACh 


Antidote for the ihousand llls 


148h 


Saber 


lBOh 


Medal of the pnncess 


14Ch 


Sword with long blade 


lB4h 


Mirror 


150h 


Light goblin sword 


lB8h 


Message from the countess 


154h 


Erana, the gword ol 


IBCh 


Parchment of Dihcar 




the Dragon Knights 


lCOh 


A cutting stone 


156h 


Oib of strength 


lC4h 


Heavy pike 


ISCh 


A magic acorn 


lC8h 


Hunting pike 


160h 


Goblin's pike 


ICCa 


Sacied pike 


164h 


Goblin's old sword 


IDOh 


Amevorre poison 


168h 


A gouid füll of watei 


lD4h 


Lucky charm 


16Ch 


An empty gourd 


lFOh 


Resting potior 


170h 


The seed 


lF4h 


Oii of rugash 


174h 


The Purple Claw 


204h 


Thr Salme nt potion 


17Bh 


Batlle axe 


308h 


Top of the antique labtet 


17Ch 


Light aie 


20Cb 


Bottom of the antique labtet 


iaoh 


An unlit lantern 


210h 


Antique fablet 


I84h 


A lit lanlern 


21Bh 


Unlit lorch 


188h 


Light lance 


21Ch 


Life potion 



Teraz o charakterystyce bohatera, W instrukcji podano, ze zycie i Sita moga dojsc do 
wartosci 250d, natomiasl magia tylko do lOOd. Nie jest to calkiem zgodrie z prawda, gdyz 
programisci zatezerwowali az czlery ba]ty na te wartosci. Jednak nalezy uwazac, gdyz w 
wypadku zmiany wartosci odpowiedmch parantetröw gra sprawdza tylko najmme) znaczacy 
(pierwszy) bajt i jezeli jest on iowny 00h, to nasz boharer aostaje bilet w jedna stron? 
- w zaswiafy Takie zwiekszenie potencjalöw ponad FFh nie daje niczego. poza wartoscia. 
wyswietlana na ekranie 

offsei cecha 

258h Potencjai zycia 

2SCh Potencjal silv 

260h Potencjal magii 

284h Maksymalny potencjal zycia 

268h Maksymalny potencjal sity 

26Ch Maksymalny potencjal magii 

270h Pieiuadze - tej wartosci nie dotycza, powyzsze ogramcze- 
nia, chociaz do skonczema giy wystaiczy kilkasel monet, 
ViC 






FIFA Manager (PC) 



Patrx takza: U/91 


Przerabiamy plik MENÜS.EXE. Piemadze 


pod off sei am; 




Liga angieltka: 




Super League 


FlODSh 


Division 1 


FlODCh 


Division 2 


FlOEOh 


Division 3 


F10E4h 


Liga niemiecka: 




Division 1 


F10E8h 


Division 2 


FlOECh 


Liga francuska: 




Division 1 


F10F8h 


Division 2 


FlOFCh 


Liga wtoska: 




Division 1 


nioaii 


Division 2 


FUOCh 


Liga azkocka: 




Super League 


Fl 118h 


Division 1 


FlllCh 


Haksymalne wartoäci to FF FF FF 7Fh 




Krxysztof Utas 



z jakimi zaczynamy nasza. kauere, znajduja. sie 




Grand Theft Auto (PC) 

Przerabiamy plik PLAYER_A.DAT z podkatalogu GTADATA 

Pod podanymi mzej offselanu znajduja. sie dane o najwyzsze) liczbie punktöw uzyskanych 
przez danego gracza w danym miescie. Warlosc FF FF FF FFh oznacza. ze gracz jeszcze 
nie bawt) na tym terenie, Wpisanie we wszystkie offsety poprzedzaja.ee wybiane miasto 
dowolnych wartosci, roznych od ww. liczby. daje nam do niego dostep Aha, imiona graczy 
to te domyslnie przyjmowane przez grQ zaraz po instalacji. 





Liberty City 1 


Liberty City 2 


San Andre» 1 


Ulrika 


17Bh 


)7Fh 


183h 


Travis 


ICAh 


ICEh 


lD2h 


Katie 


319b 


aipo 


221h 


Mücki 


268h 


26Ch 


270h 


Divine 


2B7h 


2BBh 


2BFh 


Bubba 


306h 


30Ah 


30Eh 


Troy 


355h 


359h 


35Dh 


Kivlov 


3A4h 


3ABh 


3ACb 




San Andreas 2 


Vice City 1 


Vice City 2 


Ulrika 


187h 


18Bh 


18Fh 


Tiavis 


lD6h 


IDAh 


IDEh 


Katie 


225h 


229h 


23Dh 


Mikki 


274h 


278h 


27Ch 



Divine 


2C3b 


Bubba 


312h 


Troy 


361h 


Kivlov 


3B0h 



2C7h 
316h 
365h 
3B4h 
Jim Midnile 



2CBh 
31Ah 
369h 
3BBh 



Incubation (PC) 




Patrz takza: 01/98, 

Modytikujerny pliki -SAV l podkatalogu WORK\SAVES 
Pod offsetem 2D9h znajduje sie liczba equipmenl points. 

Aby zmodyfikowac dane inleresujacego nas zolmerza, nalezy znalezc miejsce, gdzie 
PIERWSZY raz wyst^puje jego iraig (np. Bratt), Zakiadamy, ze pierwsza litera imienia ma 
offset »00h; 
* 17h doswiadczenie 

Battle Fitness 

Light Weapon Proficiency 

Heavy Weapon Pioficiency 

Technical Skills 

Medical Skills 

Leadership Skills 

Dia szesciu ostatnich najlepiej wpisac ok 07h Teraz szukamy miejsca, gdzie imie 
wyst^puje po raz drugi 1 mamy; 
•15b liczba punktöw ruchu/action points (maks. OFh, chociaz mozna wpisac troche 

wi^ksze wartosci) 

energia (mozna wpisac nawet FFh) 

liczba amuniqi (nawet do FFh, tylko z laserem jest tu cos dziwnego) 

stopien nagrzania broni (wpisujemy oczywiscie 00h) 

stan broni (00h - normalny, wieksze wartosci - z jakiegos powodu nie dziala) 

todzaj broni: 

00h Light Combat Gun 

■ U Advanced Combat Gun 



•lAh 
•IBh 
»ICh 
•IDh 
•lEh 
•lFh 



•16h 
•3Dn 
♦3Eh 
-40h 
*3Fh 



02h 



Standard Assaull Rifle 



ä* 



03h Snipei Rifle 

04h Double Fire 

05h Heavy Machine Gun 

06h Rapid Fire Machme Gun 

07h Flame Thrower 

08h Mine Thrower 

09h Plasma Gun 

OAh High Energy Laser 

OBh Multi-targel Destroyer 

OCh ComBot Weapon 

Dia tych, klorzy lubia oszukiwac na maksa, polecam bron OCh. Jest to broii, ktöra. 
posluguje sie ComBot (wielki Mech wyst^pujacy w kitku misjach) ]ako liczby amunicji 
mozna wpisac 50h. Jedna uwaga dotycza,ca tej broni: silg razenia ma tak wlelka., ze zabija 
zolnierzy slojacych na polach s^siadujäicych z celem - nie nalezy wigc np. strzelac do 
przeciwnika „z przystawienia" 

Bad Madie hat. Marcin Wlchary 



CIEKÄWOSTKI WUJA ZENONA 



Roketz! (PC) 



Jezeli z powodu niskiej rangi nie mozemy grab na dalszych planszach, pozostaje 
podmiana plikow. Te z rozszerzemem .BGB zawieraja dane o wygladzie poszczegölnych 
plansz: 

Wasteland WASTELAN.BGR 

Refinery REFINERTBGR 

Airduct AIRDUCT.BGR 

Haapsalu HAAPSALU.BGR 

Netspace NETSPACE.BGR 

M3MA Plant M3MA BGH 

Gunder GR1NDERBGR 

Eden Inc. SLEEPING.BGR 

Recharger ROOSA.BGR 

Wystarczy teraz zmienic nazw§ pianszy na taka,. do ktöiej mamy dostep (zazwyczaj 
WASTELAN.BGR) i juz latamy w innym terenie. 

Marcin Wichary 



i» 



KUBA ROZPRUWÄCZ GRASUJE 

Oto lista kolejnych gier, z ktörych mozna wyciqgnac ciekawe dane za pomoca. ripperow. 
Tym razem pomögl im Maciej Machela z Klodzka. 



Gra 

Battle Arena Toshinden 2 
Earth 2140 
Hexen 2 

Liga Polska 
Manager '97 (demo) 
MageSlayei 
Quake 2 Test 
Take No Pnsoners 
Uprising 
War. Inc. 



Flik(i) 

BITMAPS\IMAGES. PAK 
MENÜ. WD 
DATA1\PAK0.PAK 
DATA1\PAX1.PAK 



Co znajdziemy 

GIF (grafika) 

PCX (grafika) 

WAV (diwieta). .MID (muzyka) 

WAV (dzwieki). MID (muzyka) 



LIGA97.EXE 

MAGE,VPK 

BASEQ2\PAK0.PAK 

TNPVPK 

UPR1SING.CLN 

BIGFLC.GUT 

SOUND.GUT 

WARINC.GUT 

Marcin Wichary 

mwichary 5' friito2.onet.pl 

m wichary^ polbox.com 



BMP (grafika) 

WAV (dzwieki) 

PCX (grafika), WAV (dzwieki) 

WAV (dzwieki) 

BMP (grafika). .WAV (dzwieki) 

.FLC (animaeje) 

WAV (diwtekil 

.FLC (ammaeje), PCX (grafika) 
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Mo tak.,. W Klubie zaszla pewna 
zmiana. Mozna powiedziec, ze od czasu 
pojawienia sie RooSa to najbardziej 
zasadnicza zmiana. Otöz moi drodzy - 
RooSa juz nie ma. Byt i nagle - PYKNI 
ZnikL Zadzwonitem do ruego pewnego 
pieknego dnia i w trakcie rozmowy 
Kamil rzucil cos w stylu; „Wiesz - juz 
nie pracuje w Gamblerze..." Troche 
mnie zatkalo... Pomyslalem od razu: 
co ja teraz zrobie z Hubem? W sumie 
RooS od pewnego czasu byl jego 
mtegralna, czescia, No, ale bede musial 
poradzic sobie sam. W koncu udawalo mi sie to, zanim pojawil sie KamU. Tak czy 
inaczej, nie ma go jui i wyglada na to, ze niepredko sie pojawi. Obym sie mylil! 

Sadze, ze chcielibyscie wiedziec, gdzie RooS sie podziewa? Otoz dostal bardzo 
intratna. propozycje od jednej z naszych szanownych konkurencji, Oczywiscie. bedzie 
sie tam zajmowal tym. czym zajmowal sie u nas, czyli Quake'em, jakos ostatnio 
wszyscy odkryli, ze Quake rzeczywiscie jesl wspaniala^ gra,... Szkoda tylko, ze w pol 
roku po nas Jakby nie byio, zawsze bylismy najblizej polskiego swiatka quake'owe- 
go, Postaram sie, aby Q nie ziuknal z naszych lamöw tak, jak zniknai RooS, 

Zycze Ci jak najlepiej, Kamilu. Sadze, ze w nowej pracy sptawdzisz sie tak samo 
dobrze, jak u nas. Mam nadzieje, ze mirao wszystko nie zapomnisz o zawsze 
oddanym Ci przyjacielu, ZooltaRze. 

Moze zabrzmialo to troche melodramatycznie, ale co tam. Bardzo lubie czasem 
tak sie rozrzewnic, Przypomina mi sie, ze jestem cztowiekiem, o czym w ferworze 
walki niekiedy zdarza mi sie zapomniec :) A pöki co, czas wröcie do szarej 
codzteanosci. 

Zdecydowaiem sie poszerzyc troche grono gier opisywanych na Samach Klubu. 
Ostatnio pojawilo sie zatizesienie gier ze wspaniala. gTafika, 3D, nie bedacych grami 
FPP (am nawet TPP). Chodzi mi o cale mnöstwo wspaniarych, tröjwymiarowych 
strzelanin. Na przyktad G-Police, ShadowMaster (tego jeszcze nie ma) czy Daiklight 
Conflict. Generalnie trudno jest okreslic, czy gra jest jeszcze 3D czy juz nie. Jest to 
pojecie prynne, szczegblnie w obecnych czasach, kiedy nawet przygodowki 
potrzebuja, 3Dtx. Bedziecie musieü wiec zdac sie na moja, niezawodna intuicje ;))) 

Granet ZY]E!!! Ciqgle dzieje sie tam cos ciekawego, Co prawda ostatnio mania 
Quake'a troche oslabJa na rzecz Total Annihilation (podobno nawet RooS w to gra), 
ale pozostaje wiecznie zywy. Kiedy pisze ten tekst, wszyscy z niecierpliwosci^ 
oczekuja. pemego Quake'a 2. Powtnien pojawic sie za jakies dwa dni, wiec 
szaleristwo zacznie sie od nowa. Z prywatnych wywiadöw wiem, ze Quake'owa brac 
ma bardzo ambiwalentny stosunek do nowego dziecka id Software, Glöwne obawy 
dotycza rozgrywki sieciowej. Czy bedzie tak dobra jak w poprzedniej czesci? Jednak 
pöki co, wszyscy grajs w „jedynk^", zwlaszeza ze Blazej (wtasciciel Granetu) stworzyl 
bardzo profesjonalnq lig^. jak na razie wygrywa „Ten co_we_wszystkie_gry_ 
jest.najlepszy*. czyli Macler (menawidzi, kiedy o nim tak möwie : )). Nie da sie 
ukryc. ze jest on (po RooSie) drugim, najlepszym „zaiejestrowanym" graczem 
w naszym kiaju. 

Ja ostatnio troche sie opuscilem. Od czasu. kiedy kupilem sobie Monstera, 
prawie nie wstaje od komputera. Frogger ma do mnie pretensje, ze nie gram juz 
w Magic: The Gathering, a Blazej, ze nie gram w Quake'a. A co ja mam robic, jak 
mam tyle wspaniarych i slicznych gier w domu? Jak mam wychodzic, skoro musze 
skoriczyc Totnb Raidera II (waikoczyk RULEZ : )}, Final Fantasy VII, a zaiaz dojdzie 
do tego Quake 2 i moze w koricu Unreal. Opröcz tego. odkrylem uroki zabijania 
w nieco wiekszej skali i gram nalogowo w Close Combat 2. No, ale na DM4 jeszcze 
mnie byle kto nie obije : )) 

Tak sie rozpisalem, ze zapomnialem wspomniec o Wydarzeruu Towarzyskim - 
w Granecie w poniedzialek 8 grudnia zjawiia sie ekipa z Katowic (t okolic). Do 
Warszawy przyjechali AsH, Dread i zwyciezca Tuinieju z Gamblenady - Kaczy 
[a wlasciwie K3, bo tak sie teraz podpisuje). Zabawa trwala od przyjazdu gosci 
(19.00) az do bialego rana (okolice godziny 5.00 z przylegtosciami). Poniewaz jestem 
teraz powaznym Panem Smdentem, wpadlem do nich - to znaczy wkroczylem 
dostojnym krokiem - okolo godziny 21.00. Zabawa tocz^a sie w najlepsze. Niestety, 
nie moglem zostac do korica, bo w planach mialem zapelnienie kolejnego numeru 
Gamblera swoimi tekstami. Panowie z Katowic sa zdecydowanie najbardziej 
aktywnymi graczami w Polsce. Nie dose, ze szlajaj^ sie po calym kraju, wygrywaj^c 
rözne tumieje. to wlasnie zorganizowali kolejne Silesian Fraggin'. Tym razem nie 
moglem uezestniezyc, poniewaz impreza odbywala sie 21 grudnia, a moi todzice 
(nie wiedziec czemu) nie lubia, kiedy w Wigile nie ma mnie w domu. Nie wiem, o 
co im chodzi?! Przeciez cary pozostary czas spedzam z nimi„. Mam jednak nadzieje, 
ze SF V nie odbedzie sie na dzieh przed Wielkanoc^ i bede mögl zdac Warn relacj^ 

Dia wszystkich warszawiaköw mam dobra. rade, W Granecie co pewien czas 
organizowane s^ turnieje. Trzymajcie wiec reke na pulsie. 

Powstal quake'owy kanal IRCowy - #quake-pl, Wszyscy zamteresowani proszeni 
sq o udame sie pod wskazany adres. Z tego, co sryszalem. obraduj^ tam glownie 
BOT-y. ale to od Was zalezy, czy bedzie tam ktos jeszcze... 



Uginajac sie pod nawalem prosb i atakow zdecydowaiem, ze zakorieze 
nieszczesny User Guide dotycz^cy Quake'a. Wiem, ze to tioszke po czasie, ale 
pewne niezwykle wazne powody (ktorych sam nawet nie znam) spowodowaly, ze me 
moglem dokonezyc go wczesniej. Dlatego dzis po raz ostatni pojawi sie temat 
skoköw na rakiecie, grania na sruch itd, Przypominam, ze te porady przeznaczone sa 
dla graezy, ktörzy juz maj^ jakie talde pojecie o grze w Q, 

Quake User Guide - cz. OSTATNIA 

Skoki na rakiecie 

Od razu lojalrue ostrzegam - skakame na rakiecie (Rocket Jumping), gdy gra sie 
na klawiatarze CALKOWIC1E mya si^ z celem jesl co prawda mozliwe, ale jest 
röwniez niedokladne, trudne i rue daje takich mozliwosci poprowadzema dalsze) 
akeji jak grame mysza 

Sama technika jest dosyc prosta i wykorzystuje bla,d w grze, o ktorym nie 
pomysleli nawet je] twörey. jezeli grahscie sporo w Q, to zauwazyliscie, ze gdy 
gdzies w poblizu eksploduje rakieta (lub granat), postac przez Was kierowana 
zostaje odrzueona w bok. Ten sam System wykorzystywany jest w RJ, CaJy numer 
polega na strzelerüu sobie... pod nogi. Chodzi o to, by zrobie to w odpowiednim 
momencie i skoordynowac strzal ze skoldem. Kiok po kroku; 

- popatrzeie pod nogi (czyli w döl), 

- nacisnijcie skok, 

- i prawie w tym samym momencie - strzal. 

Jezeli wszystko poszlo zgodnie z planem, to w tym momencie powinnißcie 
szybowac w powietrzu, przebierajac bezradnie nözkami. Kiedy juz opanujeeie 
skakanie w miejscu (radze poewiezyc przy wlaezonym god mode i max amumcji), 
mozecie zaczqc pröby skakama w biegu. Oczywiscie, w lakim wypadku nie mozna 
zasuwac patizqc w döl - i dlatego powiruio sie grac myszkq. Cala akcja to 
sekundowe spojrzeme w döl z prawie jednoczesnym nacism^ciem dwöch klawiszy. 
Ludzie, ktörzy nie grajq w Quake'a najezesciej nawet nie zauwazajq momentu, gdy 
doswiadezony graez robi RJ. 

Skoki mozna wykorzystywac do wielu celöw (nie tylko, aby dotrzec w 
medostepne miejsca), W deathmatchu 90% skoköw sluzy do przyspieszema gry. 
Skok poziomy (prawie po ziemi) umozhwia blyskawiczne przemesienie si^ 
z jednego korica pomieszczenia w drugi, RJ pozwala omin^c schody i daje 
mozliwosc zlapania jakiegos cennego przedmiotu (zbroja, rakietnica), zanim 
zrobi to przeciwnik. Bardzo sie przydaje, gdy uciekamy przed goni^cym nas. 
znacznie silmejszym przeciwnikiem. Jest to tez doskonafy sposöb na ZL1KWIDO- 
WANIE ttumu, w ktory przypadkiem wpadlismy, 

Jak iatwo sie domyslic, RJ jest broniq obosieezn^. W momencie strzalu zabierana 
jest czesi energii graeza. Na .czysto" (bez zbroi) jest to okolo polowy. W kazdym 
razie, .goty" graez moze sobie pozwolic tylko na jeden strzal. Uklady ze zbrojami 
musicie przetestowac sanu. Gdy Wy tracicie stosunkowo malo energii, przeciwnicy 
dostajg po calosci. Dlatego skakanie w tlumie moze calkowicie zmienic ukiad sit 
w pomieszczeniu, Problem tylko w tym. kto skoczy wczesniej ;) 

Radze Warn dobrze opanowac technik^ skakama na rakiecie. Wiele razy 
uratowaia rm zycie, a w setkach przypadköw oszczedzila fatygowania sie do 
schodöw, przel^czniköw czy teleportöw. Opröcz tego doskonale ogrupia pizeeiwnika. 
Po prostu w pewnym momencie zjawiacie sie w miejscu, w ktörym sie Was zupetoue 
nie spodziewal 

Granie na sruch 

Pod ta dosyc enigmatyczna nazw^ kryje sie najtrudruejsza, moim zdaniem, 
technika gry w Quake'a, Aby möc ja stosowac, trzeba perfekcyjnie znac dany etap 
oraz WSZYSTKIE odgiosy „wydawane" przez gre. Mam na mysli nie tylko dzwiek 
wystrzahi z rakietnicy, ale WSZYSTKO - specyficzne dzwieki, wydawane przez rözne 
zbroje, quada, pentagramy, megahealth. Nawet apteczka 15% (tyle dodaje) ma irmy 
odglos .brania" niz apteczka 25%!! I Zwariowane. nie? 

Kiedy juz wylapiecie wszystkie niuanse, mozecie zaezac rozpracowywac level. 
Niestety, najlepszym na to sposobem jest grame z innym zywym przeciwnikiem. 
BOT-y za bardzo campuja,, za malo pomszaja sie po caiym poziomie. Na mah/ch 
etapach (takich jak DM4) slychac praktycznie wszystko. Dzieki stuchaniu mozecie 
szybko oceniCi gdzie znajduje sie przeciwnik, dopaiö go i zniszczyc. Oczywiscie, do 
tego potrzebna jest röwniez perfekcyjna znajomosc wszystkich polaczen teleportc- 
wych, rozrmeszczema poszczegölnych przedmiotöw na mapie, pizelaczniköw ltd 
Co najsmieszmejsze - to jeszcze nie wystaiczy. 

Opröcz tego graez musi poznac dzwieki wydawane przez... niego samego (czyli 
przez postac, ktöra kieruje). Najsr/nniejszy przyklad to poköj na mapie DM4, 
w ktörym znajduje sie Red Armor (czerwona zbroja). Kiedy spadamy na döl z 
pomostu znajdujacego sie nad podlogq, sh/chac specyficzne st^km^cie, Potem, gdy 
zbiegamy po krötkich schodach do zbroi l RL (rocket luncher) - kolejne dwa 
stekniecia. Jezeli gracie przeciwko doswiadezonemu przeciwmkowi, macie 80% 
„azans", ze gdy wyjdziecie prze2 teleport Oedyne wyjscie z pokoju), znajdziecie sie 
w lawie - wystarczy, ze strzeli w sciane, gdy wychodzicie z teleportu. Takich miejsc 
na kazdej mapie jest mnöstwo. Jezeli odkryjecie je i zapamietacie, bedziecie 
w stanie kontroiowaö mape. To röwna sie zwyciQStwu, 

ZooltaH 
zooltar@lnpuB.waw.pl 
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Mamy styczen (albo i poczatek lutego - 2alezy. kiedy kto kupuje Gambiers) 
i na rynku ]est )u£ HELLFIRE (yes. yes. yes. yes, yes, yes!!!), czyh expansion 
pack do Diablo. Wy i ja styczniowo-lutowy jestesmy o wiele szczesliwsi ode 
mnie - wczesnogrudmowego (czyli piszacego te slow») - bo teraz jeszcze 
Hellfire nie ma na rynku (chiip, chlip). Premier a dopiero IS grudnia. 

DIABLO CAVE 



W zwia^ku z otwarciem Diablo Cave (z czego jestem bardzo zadowolony, 
chociaz zyczylbym sobie, zeby nie bylo takich przeslojöw jak ostatmo) 
chcialbym zaprezentowac swoj Klan. Na poczatku (röche o sobie: w sieci gram 
(znaczy sie gralem. ale o tym pozniej) wojownikiem o ksywie Lord Daab Diablo 
lest gra raojego zycia (na iowni z River Raid i Sea Cobra. ale to zamierzchie 
czasy) Po czterech miesiacach grania w Battle.net postanowiiem zalozyc swöj 
wlasny Klan - Fuck All Cheaters, Jak nazwa wskazuje, nie lubimy cheaterbw :). 
Klan zrzesza obecnie 90 osöb. ale ciagle rosnie w Site Tutaj apel do czytelni- 
köw Gamblera: jesli gracie w Diablo na Battle.nel i znudzilo Warn si$ ginac z 
reki dupka z God Mode czy Godly Mana - wstapcie do nas. Zawsze mozecie 
liczyc na pomoc. 

Mnie na Baule.net raczej juz spotkac nie mozna (zieszta. .stara gwardia" 
tez juz nie gra), a to dlatego. ze niestety Battle.nel zmienii sie troche od 
jakiegos czasu... Jak wyjdzie dodatek HellFire. to wtedy zaczne na .nowo" grac. 
Na mojej ströme klanowej jest tez (albo przede wszystkim) The Official 
Lord Daabs Diablo Page. Znajdziecie tam doslownie WSZYSTKO o tej 
wspanialej grze. Chcialbym, zeby ta strona nazywana byla bibtia polskiego 
Diablo (aspiruje .). Ogölme polska scena .diablowa* wediug mnie rozwija sie 
bardzo preinie. czego efektem ]est powstawanie wielu polskich klanöw (jest 
naprawde sporo .band" z tradycjaj Sa tez mmejsze klany, ale szybko sie 
rozwijaja Jest duzo stron .diablowych" umieszczanych glöwnie na daimowym 
seiwisie Polbox. Ogölme Diablo w Polsce rozwija sie pelna, para. ■■)■ Chcialbym 
pozdrowic wszystkich starych graczy. caty moj klan, Yuya i ser Haszysza. 

Lord, Daab 

lorddaab@grac2.waw. pdi.net 

Strona WWW: http://gracz.waw.pdl.net/loiddaab 



Witam Cie. o wielki wzorze do nasladowania. Cheiatem pochwalic sie swoja 
postacia, a raczej postaciami. Otöz gralem juz wszystkimi bohaterami (Warrior. 
Rogue. Sorcerrer) 1 osia.gna.iem nastepuja.ce wyniki: Wanior (nie bede podawal 
imion, bo nie chee miec na katku polowy graczy z Battle.net, ktörym ten tekst 
moze sie nie spodobac) na 36. poziomie Tym typem trudno sie gra. pomewaz 
gdy naporyka sie magöw oraz wiedimy, to godzinams mozna za mmi biegaO 
po calym piekle Drugim zawodmkiem byla luczniczka, albo - jak kto woli - 
ziodziejka (32. poziom doswiadczenia). ona za to nie radzi sobie zbyt dobrze 
z walka leb w leb, szczegölnie denerwujqcy sa dla nie] rycerze. Trzecia, i 
ostatma postacia jest mag. To moja ulubiona postac. gdyz najlepiej radzi sobie 
z wszystkimi typami przeciwmkow na poziomie trudnosci Normal i Nightmaie. 
Problem pojawia sie na poziomie Hell. Klopoty stwarzaja Adwokaci, poniewaz 
$4 oni odporni cttyba na wszystko. Mialbym prosbe - jezeli znacie jakies dobre 
sposoby na wykoriczeme tych przeciwmkow, to napiszcie do DIABLO CAVE. 
Czarodziejem doszedlem do 39. poziomu doswiadczenia i mam zamiar zrobic 
jeszcze kilka poziomöw Jezeli chodzi o czary. to uzywam tylko: Fireball. Cham 
Lightmng. Teleport. Healing. Mana Shield czasami Sione Cuise i Guardian 
Reszta czaröw jest mi zupetnie mepotrzebna. Nie wiem. kto o zdrowych 
zmyslach uzywa Blood Star i Bone Spint. Jezeli sie myle. to napiszcie do 
DIABLO CAVE. Jeszcze jedno. Co do gry w sieci i wspölnego zabijama Diablo, 
to preferuje czar Holy Bolt. Diablo nie moze sie oprzec, a i Twojemu koledze 
nie sie nie stanie. Piszcie do DIABLO CAVE. mech legenda o Panu Terroru 
ozywB na lamach Gamblera. 

Wojta* ze Swidnicy 

ULTIMA ONLINE 

Jesli bedziecie ptsali artykul o grze Ultima Online, moze wspomnicie 
o pierwszej polsktej Gildn - Bractwie Krwi. 
http://www. pol box . eom/b/brkr 
brkrdpolbox.com 

Nasza gitdia ma juz ponad 60 czlonköw. Powstala 8 sierpnia 1997 r. Z göry 
dziekujemy i prosimy o odpowiedz. 

Tomek i Micha! Cieslakowscy 



2 przyjemnoscia. zawiadamiam wszysikich czytelniköw Gildii o Bractwie 
Krwi t apeluje röwniez do wszystkieb grajqcych w Ultima On-Line. Opisicie 
swoje wrazema Na pewno opublikujemy takie teksty w Gildii. 

IDEÄLNÄ GRA 

W ostatnim numerze Gamblera ( 1 1/9?) przeezytaiem list niejakiego 
Duncana Podoba mi sie pomysl sprecyzowania idealnego komputerowego RPG, 
ale dostrzegam w tekscie kilka szczegölöw wymagajacych (moim zdaniem) 
poprawy Nie wydaje mi sie, zeby tdeainy RPG musiat byc naprawde idealny, 
to znaczy: zeby swiat istniat bez graeza. Duzo myslalem nad takimi rozwiqzania- 
mi przy tworzemu scenariuszy do fabularnego RPG i stwierdzilem, ze zamiasi 
wzbogacenia, zubaia to gre. Brak fabuty widzimy w grze Darklands (i. podobno, 
ostatnio w Daggerfall), Wcale nie wyszio to tej grze na dobre. wrecz przeciw- 
nie spowodowalo zmatnowanie genialnego pomyslu. Wedlug mnie. gia powmna 
miec zestaw (jak najwiekszy) gotowych przygöd. do ktörych graez ma dostep 
przez cary czas gry. Podobne rozwigzanie mozna znalezc w mojej ulubionej 
grze Dark Sun. Opröcz w^tku glöwnego. czyli zjednoczenia wiosek (ktöre tez 
mozemy jednoczyc w dowolnej kolejnosci) jest okoto 15 subquestow. ktbre 
mozna robic w dowolnej kolejnosci lub nie robic w ogole Nie möwiac juz 
o ogroranej liczbie malutenkich subquescikow Nie jest to liczba zadowalajaca 
ale gdyby graez mia! jeszcze kilka wqtköw glöwnycn do wyboru, to juz by 
bylo cos. 

Zgadzam sie, ze swiat powimen byc duzy. Zadowolilby mnie ten z Dark- 
lands. gdyby jeszcze dodano jaka.s duza, wyspe. Spora. wada. tej ostatniej gry 
byla schematyczna grafika, nie pozwalajaca w pelni odezue roznicy miedzy 
poszczegolnymi terenami. Jesli chodzi o bestianusz. to uwazam wprowadzenie 
zwierza,t za pomysl dobry, ale nie konieczny. Wystarczyloby, gdyby na postoju 
px)sta6 ze zdolnoscta. polowama )ub beda.ca dobrym strzelcem mogta upoiowac 
zywnosc dla druzyny. I tu pojawia sie nastepna wada Darklands (wystepuj^ca 
röwniez w Dark Sun), a mianowicie - swiat jest lak wielki. ze spowodowalo to 
pominiecie takich .szczegölöw' jak spanie i zywienie sie. Rozumiem, ze nie ma 
to wiekszego wplywu na przebieg rozgrywks, ale wzrasta realnosc, kiedy 
bohaterowie po miesistcu chodzenia po görach wreszeie sie zmecza- Przy 
okazji: nie ma co robic sobie zludzen. jesli cheemy miec duzy swiat, gra musi 
stosowac skale makro: zadnego widoku oczami graeza czy poruszama sie przy 
widoku z göry w duzym zmruejszemu (Settiers?) 

Duncan prawie catkowicie ponunaj problem roagn. o tyle waiiiy. ze niemal 
w kazdej grze inaczej go rozwiazano. Na möj chlopski rozum. najlepszy 
algorytm zaproponowano w Warhammerze. O ile bowiem w AD&D magia 
spelnia duzo wazniejsza role, o tyle Wathammer oferuje bardziej realistyczne 
i stopniowe zmieniame poziomöw, Dla nie znajqcych Warhammera: kazdego 
czaru mozna sie nauezyc. jesli sie ma odpowiedniq liczbe Expenence Points 
i dostep do niego (oczywiscie, trzeba tez miec odpowiedm poziom i galaz 
magii). 

Walka, Cöz, nie sadze. zeby konieczne bylo stosowanie wymyslnych taktyk. 
Wystarczyloby. gdyby kazdy graez mial dwa ciosy (pchni^cie i ciecie) oraz 
ewentualnie ciosy speejalne, zalezace od posiadanych umiejetnosci Mnie 
podobaty sie algorytmy bitwy w Dark Sun l Betrayal at Krondor (prawie takie 
same) Duzy wybör brom i pancerzy jest o tyle nieodzowny. ze - przy wieeej 
niz jednym waiku glöwnym - gtaez musi kierowac sie osobistymi ambicjami, 
a zawsze jedna, z nich jest zdobycie jak najiepszego ekwipunku. 

Do ornöwienia zostala jeszcze najtrudniejsza czesc, czyli sama rozgrywka. 
Tutaj znowu najlepszym przykladem jest hybryda: zbiör dostepnych czynnosci 
z Dark Sun i swiat z jakiejkolwiek innej gry. Postac moglaby przezyc wszystkie 
wystepujace zwykte w przygodach sytuacje kradziez kieszonkowa, zatrucie. 
upicie. Nie sa.dze. aby komeczna byla mozhwosc zapisywama sie do armn 
Przeciez po to sie zostaje bohaterem, zeby nie byc miesem armatrüm. Niezbyt 
szczeshwym pomyslem jest takze wprowadzame aiektörych szczegölöw. np 
widelce i szklanki. Komplikuje to gre. nie zwiekszajac wcale realizrau. Jesli 
ktos chee widelcöw, to czemu nie opttije za toaletami? I myeiem rak po 
posilkach? 

Powolywatem sie glöwnie na gry Darklands (ze wzgledu na rozmach 
w tworzemu swiata) l Dark Sun. Ta ostatma zauroczyla mnie swoboda, jaka. 
pozostawiono graezom. Do kazdego pomieszczenia mozna sie wlamac, otworzyc 
drzwi lub namöwic osobe po drugiej stronie (zazwyczaj) do otworzema 
Wszystkie questy mozna wykonywac w dowolnej kolejnosci lub (opröcz kiUoi 
glöwnych ) me wykonywaö wcale 

gaodalfvboBS.Btaszic.waw.pl 

Z cala pewnoscia bedzie Ci sie podobala gra Fallout - wystepuje w niej 
wiekszosc elementöw, jakie uwazasz za meodzowne w dobrym RPG. Jedyna 
je) wada - jest co najmmej dwa razy za krötka. Dark Sun to faktycznie 
znakomila gra (kto nie grat, to polecam, bo jeszcze me zestarzaja sie tak 
bardzo), a Darklands .sprzedaje* znakomity (i wrecz perfekcyjnie spieprzony) 
pomysl. 

st. areymag sztabowy Erectus Magnifico», Wladca Tysiaca Zaklec 
jacekpie -lupas waw.pl 
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ELITARNY KLUB GENERALÜW 



Motto: 

Biada podrzednym istotom, gdy wchodza 

Pomiedzy ostrza potfjznych szermierzy 

William Szekspu 

Witam Was w lutowym odcinku JQubu, 
W tym mtesiacu kilka glosöw na temat 
gry Dungeon Keeper oraz sensu 
poröwnywania strategii turowych ze 
sttategiami czasu rzeczywistego. Na 

plytce fcD glöwnie nowe mapy do Warcrafta. Dobrze, ze milosnicy tej gry przebudzi- 

li sie po diugim sme. 

USB. 



Nawtazujac do ostrej (ostatnio) dyslcusji nt. ruewatpüwej wyzszosci Cywilizacji 
nad Warcaftem (razem z sequelamt) chce powiedziec: gry czasu rzeczywistego sa, 
w najlepszym razie rozgrywkami taktycznymi o niskim poziomie komplikaqi. Od gier 
zrecznosciowych odröznia je: uzywanie myszki, dowodzenie grupa oddziaiöw, wg.tek 
ekonomiczny. Tak naprawde, nie maja nie z grami zrecznosciowymi wspölnego, ale 
sa bardzo dalekim krokiem w ich sttone- Te drobne manewry taktyczne, np. 
wprowadzenie wroga w pulapke. nie zasluguj^ na swoja nazwe- Podobnie watek 
ekonomiczny tych gier jest wiecej niz uproszezony. Nie ma sie jednak co oszukiwac: 
Cywilizaqa jest gra. ekonomiczna. z zagadmemami strategicznymi na poziomie armn 
uproszczonej do jednego typu jednostek, Nalezy zostawic wiec kazdego z jego 
ulubionym typem gier (oczywiscie strategicznych), 

gandalf" boss.staszic.waw.pl 

Baidzo pogardiiwie potraktowales watek strategiczno-taktyczny w RTS-ach, 
tymezasem nie jest on wcaie tald prosty, a zwyciestwo nie przychodzi iatwo, jezeli 
nie uzywa sie odpowiednich taktyk. Zwiaszcza w dodatkach do C&C i C&C: Red 
Alert bez solidnego gtöwkowama trudno bezyc na sukees. 

IL 

Powoli zaezyna mnie wkurzac dyskusja na temat wyzszosci gier takich, jak WCZ 
i C&C nad Cywüi2ac)a, t odwrotme. Prawda jest prosta: wszystkie te gry maja swoje 
wady i zalety, swoieh wielbicieli i fanatyköw oraz tych, co kreca, nosem z niecheciq 
i zacierych wtogöw, Nie ma gry najlepszej, jest tylko gra dobra dla konkretne] 
osoby, Ale moze sie röwniez zdarzyc, ze wylansowaJi ja. recenzenci i duze pieniadze 
(Jak np. Dungeon Keeper - zgadzam sie Z generahssimusem, ze lo kompletny gniot). 
RTS-y sa dla tych, co lubia, szybkie rozgrywki (szybkie myslenie ■ szybkie dzialanie), 
Strategie turowe Sa dla tych, co lubia, myslec, analizowac fakty. Sam wole Strategie 
turowe, nie oznacza to jednak, ze tylko one sa, dobre. 

Jesu chodzi o EKG na CD, to czasem traft sie cos ciekawego. jednak ostatnio 
trafila sie zupetnie niedopracowana mapa do HoM&M2 (Gambier CD #10 - 
.Rodzinny spör"), co zle swiadezy przede wszystkim o samym Wodzu, ktöry tyle 
möwi, zeby mapy testowac, a sam nie zawsze je sprawdza. 
Robert „Baca" Benedyk 

Uwaga na marginesie; me pisalem, ze Dungeon Keeper to gniot, tylko ze mnie 
znudzil, a to co innego. Co do EKG na CD, to rueprawda, jest, ze ja nie zawsze 
sprawdzam scenanusze. Ja NIGDY ich me sprawdzam, o czym uprzedzalem. Nie 
jestem w stanie tego robic z powodöw czysto technicznych (czas, czas, czasl), Kazdy, 
kto wysyla mapki na kompakt, swoim podpisem odpowiada za ich jakosc, Wiadomo, 
ze nie kazdy scenariusz zadowoü wyrafinowane gusty, ale jesli chociaz polowa Warn 
sie spodoba, to juz bedzie dobrze. 

m. 

Dominik Wojnarowski w swoim liscie Dungeon Keeperze zawarl prawie 
w 100% to, co czuiem po ukonezemu tej gry (nie zgadzam sie jedynie co do 
rzekomej nudy w pocza.tkowej fazie rozbudowy). Bylo fajnie. tylko kiötko. To, co mnie 
zaciekawilo, to wypowiedz generalissimusa. Czy naprawde nie potraiieie znalezc 
w Dungeon Keeperze niezego, co przycia.gnetoby Was na druzej? Byc moze duzo 
raqi jest w tym. ze DK nie jest nawet strategia, (bo o zadnej taktyee oprdcz tew. 
„huzia-huzia" nie ma mowy). ale liezy sie znakomity pomysl (choö nie do korica 
wykorzystany) i dobre wykonanie. DK przykul mnie do komputera na dwadziescia 
misji. Sa.dze, ze thiezeme nastepnych znudziloby mnie szybko - widoczaie Bullfrog 
specjalrüe umiescil w grze tak malo misji, aby zostawtala po sobie jak najlepsze 
wrazenia. 

Dazenie Petera Molyneux do stworzenia czegos nowego jest godne pochwaiy - 
lepiej, ze powstal jeden DK niz dziesiee klonöw C&C. 
Krzysztof Pietron 

Durigeon Keeper rozezarowai mnie przede wszystkim tym, ze nie byl RPG (albo 
choeby strategia z RPG pola,czonaJ, jak to Bullfrog wczesniej zapowiadai- Poza tym, 
ambitna koneepeja i swieme pomysty zagubtly sie w bezladnych bitwach przerzuca- 
nych z miejsca na miejsce stworöw. Co to za walka, gdzie klebi sie kilkanaicie 
potworöw (w zamieszaniu me wiem, czyje sa czyje), rozlegaj^ sie tylko komunikaty 
lektora (Twoje stwory przegrywaja lub Twoje stwory wygrywaja), a ja o niezym nie 
möge decydowad Gdybym mial oceniac DK, moja ocena wynioslaby 60 < t-6S%, co 



wg naszej skali oznaczaloby gre dobra.. Przyznawarue jej w niektorych pismach ocen 
zbhzaja.cych sie do setki uwazam za baaardzo duze raeporozumienie. 

nr. 

ChciaJbym dorzucic swoje S groszy na temat polskich strategii. Przede 
wszystkim, zgadzam sie z Boiem. Polacy biorq za wiele przykladöw z zagranicy. 
Clash duzo stracil w moich oczach, gdy dowiedziaiem sie. ze jednostki beda. mowic 
po an0elsku, Wyglqda teraz jak nieudolne tiumaczenie zachoduiego produktu. 

Gierki w stylu Bastion (dajmy mu juz swiety spoköj!) czy 1939 powinny ukazywac 
si^ jako Shareware. Z Polanami na poczata byto dobrze, jednak Polanie CD to 
typowy „dusigrosz". Podoba mi sie grupa Swords, o ktörej jednak ostatnio cicho. Jej 
gry Ardeny 1 Piorrkow 1939 nie byry takie zle. Strategie Earth 2140 firmy TopWare 
wykonano na caikiem dobrym poziomie, jednak to wszystko juz bylo. Moze 
Eksterminacja? Zapowiedzi sa, zachecaja.ee, zobaezymy. 

Polskam producentom zalezy pewme na tym, aby ich gry zdobyty swiatowq slaw?. 
Dobra, niech bedq oryginalni. Niech nawet pominq polskie reaba (jednak to wielka 
szkoda!), a stworza, Strategie opartq na czyms powszechme znanym 1 malo 
eksploatowanym, np. na Tolkienowskim Wladcy Piersciem. Taka gra bylaby siawna, 
a konkurowac by z ma. mogla jedynie War in the Middle Earth z 1989 na Spectnim. 
Przeciez nie brakuje nam dobrych programistöw, granköw czy mur/köw. Polacy 
naleza do narodow odkrywczych. 

Damian Gutkowski 

O polskich realiach 1 koniecznosci robienia gier nawiazujg.cych do polskie] 
tradycji 1 histoni juz pisalem, wiec nie bede sie powtarzal. Jezeli chodzi o Tolkiena, 
to sprawa nie jest tak prosta, jak Ci sie wydaje. Jego dztela (a takze nazwy 
geograficzne, imiona ltp.) sq strzezone prawami autorskimi. Na kazde przedsiewzie- 
cie trzeba miec zgode mlodego Tolkiena. 



Po porozurmeniu sie z moimi podwladnymi ptsze do Ciebie, generalissimusie w 
sprawie opisu gry Dungeon Keeper (Gambier 10/97) autorstwa Jacka Ilczuka. Kolega 
opisujac bohateröw sugeruje, ze Wrözka mgdy nie opowie sie po stronie Zla (cytuje: 
„nie powiodry sie zadne pröby przeciagruecia Wrözla na strone Zla"). Gdy gralem w 
Dungeon Keepera, na jednym z poziomöw zaatakowaly mnie trzy przedstawicielki 
tego gatunku. Obezwladnilem je wszystkie, po czym moje chochliki zaniosiy jencöw 
do wieziema. Torturowatem je tak dtugo, az jedna z wrözek przeszla na moja strone 
(pozostale dwie wyzionety ducha), Tak samo bylo w przypadku Olbrzyma (cytuje: »za 
gtupi. aby zrozumiec, ze lepiej walczyc po stronie Zla"), Bylo to w Ksiezylesie, 
Pojmalem ich dwoch i po torturach obaj zasilili szeregi mojej armü (zywi, ma sie 
rozumiec). 

Jesu ten List nie ukaze sie na lamach Gamblera, to lepiej zabezpieczcie swoje 
piwnice. Möj oddzial Rogatych Rozpruwsczy tylko czeka na odpowiedni rozkaz, 
Niech sie wiec boja. ci, ktorzy maja, cos do Dungeon Keepera (moje chochliki 
wlasnie koneza drazeme tunelu do siedziby Dommika Wojnarowskiego). 

LorcLKedaS 

Chyba powinienem zejsc na döl zobaezyc. czy nie ryja. tez korytarza jDod moja, 
piwnicq, Moze byc zabawnie zwazywszy, ze czeka tarn borda Sy Demonöw. 
a wszystkie juz od daaawna nie nie jadty 

NAGRODY 

Obiecywalem, ze osoby biorace udzial w ankiecie otrzymaja, nagrody, Firma CD 
Projekt - dystrybutor zwycieskiego Warcrafta 2 - postanowila ufundowac je dla 
uezestniköw ankiety, ktorzy glosowali na produkl Blizzarda. Oto nagrodzeni: Maxcio 
Drobnik, Maicin Lewandowsld Mikolaj Linda Monika Morawska oiaz Sebastian 
Zuber Marcin Lewandowski otrzyma gr§ G-Poüce, Monika Morawska - Manx TT, 
a wszyscy dostana. kompakty audio z muzyka z gier firmy Psygnosis. 

Poproszeni przeze mnie o ulozeme wlasnych iist najlepszych gier strategicznych 
czlonkowie redakqi Gamblera najwiecej glosöw oddali na Cywüizaqe- Dlatego tez 
pieciu zwolenniköw Cywil]2acji lub Cywilizacji 2 otrzyma pörroczne prenumeraty 
Gamblera Sa to: Miroslaw Baitus Krzysztof Basinski. Maciej Gil, Tomasz Jamry 
1 Robert Pijanowski 

Jak zdolaliscie zapewne zauwazyc, czytajac wynila naszego konkursu, moja. 
ulubiona. gra. strategiezna. jest Heroes of Might & Magic 2, Postanowüem wiec 
ufundowac prywatna. nagrode dla wylosowanej osoby. ktöra typowala ten wlasnie 
tytul, I tak Robert Benedyk otrzyma gre Chaos Overlords, Gratuluje! 

To tyle w tym miesiacu, Czekam na Wasze listy, zwiaszcza z uwagami na temat 
najnowszych strategii. Moze komus podobala sie Earth 2140 (i potrafi to uzasadnic)? 
A co sadzicie o Counterattack? Jak podoba sie Warn polski Clash? Piszcie 
i chwalcie sie. w co gracie, co lubicie. a co puscilibyscie z dymem. Moze kogos 
zafaseynowal Siödmy Legion, ktöry u mnie wywolal mdlosci, a na swiecie zebral 
caikiem dobre oceny? 

generalissimus Bocevau, Konfederata z Krwi i Kosen (na pohybel abolicjonistom!) 

w imieniu Kolegium Pot^czonych Sztabow 

jacekpie^. lupus.waw.pl 
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Alfäbetyczny spis gier, ktöre ukazäly sie; na krazku gamblera w roku 1997 



Nazwa programu Numei krazka CD 


Numer Gamblera 


Peine wersje 


CD # 6, 9, 


6,9, 


programow na PC 


11, 12 


11, 12/97 


Betrayal at Krondor 


CD «12 


12/97 


Biprolex+ 


CD # 6 


6/97 


Boulderdash 


CD #11 


11/97 


Da Graft 


CD #11 


11/97 


Red Baron 


CD # 9 


9/97 


Wanderer of Absu 


CD #11 


11/97 


Demonstracyjne 






wersje programow na PC 


CD # 1-#12 


9/96, 12/96, 
3/97-12/97 


1939 


CD ff 5 


a ; 9? 


3D Ultra Mini Golf 


CD # 6 


6/97 


3rd Reich 


CD # 3 


3/97 


Absolute Pinball 


CD # 2 


12/96 


Ace Ventura: Pet Detective 


i CD # 3 


3/97 


Ace Ventura: Psi Detektyw 


CD # 5 


5/97 


Achtung Spitfire 


CD #10 


10/97 


AD 2044 


CD # 1 


9/96 


Age of Empires 


CD #11 


11/97 


Age of Rifies 


CD # 2 


12/96 


Air Warrior 2 


CD # 4 


4/97 


AirPower 


CD # 1 


9/96 


Albion 


CD # 2 


12/96 


Alien Cabal 


CD #12 


12/97 


Alien Trilogy 


CD # 3 


3/97 


American Civil War 


CD # 2 


12/96 


Amulets & Armours 


CD # 3 


3/97 


Ardennes Offensive 


CD # 8 


8/97 


Azrael's Tear 


CD # 1 


9/96 


Bad Mojo 


CD # 1 


9/96 


Baldies 


CD # 3 


3/97 


Banzai Bug 


CD # 4 


4/97 


Battle Arena: Toshinden 


CD # 2 


12/96 


Battleground: Ardennes 


CD # 1 


9/96 


Beasts & Bumpkms 


CD #10 


10/97 


Betrayal in Antara 


CD #12 


12/97 


Big Red Racing 


CD # 1 


9/96 


Birthright: 






The Gorgon's Alliance 


CD # 3, 9 


3/97, 9/97 


Blast Chamber 


CD # 3 


3/97 


Blood 


CD # 5 


5/97 


Blood & Magic 


CD # 3 


3/97 


Blood Bath at Red Falls 


CD #12 


12/97 


Blood Omen: 






Legacy of Kain 


CD # 8 


8/97 


Blue Ice 


CD #10 


10/97 


Broken Sword II: 






The Smoking Minor 


CD #12 


12/97 


Bug! 


CD # 2 


12/96 


BustA-Move 2: 






Arcade Edition 


CD # 6 


6/97 


Carmageddon 


CD # 9 


9/97 


Carmageddon Splat Pack 


CD #12 


12/97 


Catz: Your Computer Petz 


CD # 2 


12/96 



Nazwa programu 

Chasm: The Rift 

Chasm: The Shadow Zone 

Civil War Generals 2 

Claw 

Close Combat 

Close Combat: 

A Bridge Too Far 
Comanche 3 
Constructor 
Counter Action 
Crush! Deluxe 
Czarodziejskie opowiesci 
Dark Angael 
Dark Colony 
Darklight Conflict 
Daytona USA 
Daytona USA Deluxe 
Deadlock: 

Planetary Conguest 
Defend 3D 
Defiance 

Destruction Derby 2 
Diablo 

Dink Srnallwood 
Dreamweb 
Dungeon Keeper 
Earth 2140 
Eat My Dust 
Ecstatica 2 

Eksperyment Delfin PC 
Emperor of 

the Fading Sims 
Encyklopedia 

1000-letniego Gdanska 
Encyklopedia Swiata 

- Ameryka Poludniowa 
Encyklopedia Zwierzqt 

- Ssaki 
Enemy Nations 
Entrepreneur 
Eradicator 
Esoteria 
Euro '96 

Excalibur 2555 AD 
Extreme Assault 
F-16 Fighting Falcon 
F-22 Lightnmg 
F/A-18 Hörnet 3,0 
Fallen Heaven 
Fallout 
Fate 
FIFA '97 

FIFA Soccer Manager 
Flight Unlimited 95 
FlipOut! 



Numer krazka CD 

CD #12 
CD # 4 
CD #12 
CD #11 
CD # 2 

CD #12 
CD #10 
CD #10 
CD #11 
CD # 5 
CD # 7 
CD #11 
CD #10 
CD #10 
CD # 3 
CD #12 

CD # 2 
CD # 7 
CD #11 
CD # 3 
CD # 3 
CD #12 
CD tt 1 
CD #10 
CD #11 
CD # 4 
CD # 3 
CD # 1 

CD # 5 

CD # 9 

CD # 7 

CD # 7 
CD # 7 
CD #11 
CD # 2 
CD # 7 
CD # 1 
CD #12 
CD # 8 
CD # 9 
CD # 3 
CD # 6 
CD # 3 
CD # 8 
CD # 3 
CD # 3 
CD # 9 
CD # 4 
CD # 7 



Numer Gamblera 

12/97 
4/97 
12/97 
11/97 
12/96 

12/97 

10/97 

10/97 

11/97 

5/97 

7/97 

11/97 

10/97 

10/97 

3/97 

12/97 

12/96 

7/97 

11/97 

3/97 

3/97 

12/97 

9/96 

10/97 

11/97 

4/97 

3/97 

9/96 

5/97 

9/97 

7/97 

7/97 
7/97 
11/97 
12/96 
7/97 
9/96 
12/97 
8/97 
9/97 
3/97 
6/97 
3/97 
8/97 
3/97 
3/97 
9/97 
4/97 
7/97 
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ÄLFÄBETYCZNY SPIS GIER, KTORE UKAZALY SIE, NA KRÄZKU GAMBLERA W ROKU 1997 



Nazwa programa Numer krazka CD 


Numer Gamblera 


Nazwa programn Numer krazka CD 


Numer Gambl 


Flying Corps 


CD # 5 


5/97 


Madspace 


CD # 8 


8/97 


Forced Alliance 


CD #10 


10/97 


MageSlayer 


CD #11 


1 1/97 


Formula 1 Grand Prix 2 


CD # 2 


12/96 


Magic: The Gathering 


CD # 3 


3/97 


Fourth Generation 


CD #12 


12/97 


Man Of War 


CD #11 


11/97 


Fragile Allegiance 


CD # 4 


4/97 


Marble Drop 


CD # 4 


4/97 


Franko: 






MDK 


CD # 4 


4/97 


The Crazy Revenge PC 


CD # 1 


9/96 


Meat Puppet 


CD # 5 


5/97 


Front Page Sports: 






Megarace 2 


CD # 1 


9/96 


Baseball Pro '98 


CD # 9 


9/97 


Megatris 


CD # 2 


12/96 


Front Page Sports: Golf 


CD # 6 


6/97 


Men in Black: The Game 


CD #12 


12/97 


Füll Tilt 2 - Mad Scientist 


CD # 4 


4/97 


Meridian 59 


CD # 5 


5/97 


Galapagos 


CD #11 


11/97 


Mi-24 Hind 


CD # 2 


12/96 


Gex 


CD # 3 


3/97 


MissionForce; Cyberstorm 


CD # 2 


12/96 


G-Nome 


CD # 3 


3/97 


Monster Truck Madness 


CD # 2 


12/96 


Gooch Grundy's 






Navy Strike 


CD # 1 


9/96 


X-Decathlon 


CD # 9 


9/97 


NBA Jam Extreme 


CD # 9 


9/97 


G-Police 


CD #11 


11/97 


NCAA Basketball: 






Grand Thief Auto 


CD #12 


12/97 


Final Four 97 


CD # 4 


4/97 


Great Battles of Alexander 


CD # 3 


3/97 


Necrodome 


CD tt 2 


12/96 


Gubble 


CD # 5 


5/97 


Necromantics 


CD # 3 


3/97 


Guimo 


CD #11 


11/97 


Need for Speed II 


CD # 8 


8/97 


Harpoon Classics '97 


CD # 2 


12/96 


Netstorm 


CD #12 


12/97 


Helicops 


CD # 3 


3/97 


Neverhood 


CD # 3 


3/97 


Hellbender 


CD # 2 


12/96 


Nitro Racers 


CD » 9 


9/97 


Heroes 






Norse 


CD # 4 


4/97 


of Might & Magic II 


CD # 3 


3/97 


Nuclear Strike 


CD #11 


11/97 


Hexen II 


CD #10 


10/97 


Obsidian 


CD # 6 


6/97 


History of the World 


CD # 7 


7/97 


Oddballz, Your Wacky 






Hot Shot 


CD # 3 


3/97 


Computer Petz 


CD # 4 


4/97 


Ignition 


CD #10 


10/97 


Operation Combat 2 


CD # 1 


9/96 


iMlA2 Abrams 


CD # 2 


12/96 


Outlaws 


CD # 5 


5/97 


Imperialism 


CD # 8 


8/97 


Outpost 2: Divided Destiny 


CD # 7 


7/97 


Incubation: 






Pacific General 


CD # 8 


8/97 


Time Is Running Out 


CD #12 


12/97 


PacMan 


CD # 3 


3/97 


Inner Worlds 


CD # 7 


7/97 


Pandemomum 


CD # 9 


9/97 


Insane Speedway 


CD #12 


12/97 


Panzer General 2 


CD #10 


10/97 


Interstate 76 


CD # 6 


6/97 


Pax Imperia: 






Into The Void 


CD # 8 


8/97 


Eminent Domain 


CD #12 


12/97 


Inwestor Gieidowy 


CD # 1 


9/96 


Pepsi Virtual Reality Game 


CD # 1 


9/96 


Jagged Alliance: 






Perfect Weapon 


CD # 6 


6/97 


Deadly Games 


CD # 2 


12/96 


PGA Tour Pro 


CD # 9 


9/97 


Jedi Knight: Dark Forces II 


CD #12 


12/97 


Pie Jackers 


CD # 8 


8/97 


JetFighter III 


CD # 3 


3/97 


Pinball Construction Kit 


CD # 2 


12/96 


Joint Strike Fighter 


CD #12 


12/97 


Pinball Illusions 


CD # 1 


9/96 


Jurassic Primitive War 


CD # 6 


6/97 


Pinball Mania 


CD # I 


9/96 


Katharsis 


CD # 5 


5/97 


Planet Blupi 


CD #11 


11/97 


KKND 


CD # 3 


3/97 


POD 


CD # 5 


5/97 


KKND Xtreme 


CD #12 


12/97 


Polanie 


CD # 1 


9/96 


Lew Leon 


CD # 1 


9/96 


Postal 


CD #11 


11/97 


Liga Polska Manager '97 


CD # 6 


6/97 


Power Fl 


CD # 5 


5/97 


Lighthouse 


CD # 6 


6/97 


PrintMaster 


CD # 4 


4/97 


LBA 2: Twinsen's Odyssey 


CD # 8 


8/97 


Privateer 2: The Darkening 


CD # 4 


4/97 


Lords of the Realm II 


CD # 2 


12/96 


Pro Pinball: Timeshock! 


CD #12 


12/97 


M.A.X. 


CD # 3 


3/97 


Quake 


CD # 1 


9/96 


Machine Hunter 


CD # 8 


8/97 


Quake II 


CD #12 


12/97 
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Nazwa programu Numer krazka CD 

Rally Championship CD # 2 

Rayman Gold CD #12 

Realms of the Haunting CD # 5 

Redneck Rampage CD # 4 

Rex Blade: The Apocalypse CD # 6 



Road Rash 


CD # 2 


Robby 


CD #11 


Rocket Jockey 


CD # 6 


Safecracker 


CD # 9 


Sand Warriors 


CD n 9 


Scarab 


CD # 4 


Scorcher 


CD # 3 


Screamer 2 


CD # 2 


Scud: Industrial Evolution 


CD #12 


Sega Rally Championship 


CD # 3 


Settiers II 


CD # 1 


Settiers II Gold Edition 


CD # 5 


Seven Kingdoms 


CD #12 


Shadow Warrior 


CD # 7 


Shattered Steel 


CD # 1 


Shivers 2; Harvest of Souls 


CD # 5 


SimCopter 


CD # 3 


Skrap 


CD #10 


Slam 'N Jam 


CD # 9 


Slam Tilt 


CD # 4 


Slug 


CD # 2 


SODA Off-Road Racing 


CD #11 


Sonic 3 & Knuckles 


CD # 5 


Space Bar 


CD # 1 


Star Command 


CD # 7 


Star Control 3 


CD # 3 


Star General 


CD # 2 


Stargunner 


CD # 4 


Stars! 


CD # 4 


Steel Panthers II: 




Modern Battles 


CD # 2 


Steel Panthers III 


CD #10 


Street Racer 


CD # 4 


Surface Tension 


CD #11 


Swiv 3D 


CD # 2 


Syndicate Wars 


CD # 2 


Swirus 


CD # 2 


Take No Prisoners 


CD #10 


Takeru: Letter of the Law 


CD # 4 


Ten Pin Alley 


CD # 6 


Terminator: SkyNet 


CD # 3 


Terracide 


CD # 8 


Test Drive: Off-Road 


CD # 4 


The Adventures of Lomax 


CD #10 


The Curse 




of Monkey Island 


CD # 9 


The L.E.D. Wars 


CD #10 


The Last Express 


CD #10 


Theatre of Pain 


CD # 7 


Theme Hospital 


CD # 6 
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Numer Gamblera 

12/96 
12/97 
5/97 
4/97 
6/97 
12/96 
1 1/97 
6/97 
9/97 
9/97 
4/97 
3/97 
12/96 
12/97 
3/97 
9/96 
5/97 
12/97 
7/97 
9/96 
5/97 
3/97 
10/97 
9/97 
4/97 
12/96 
11/97 
5/97 
7/97 
7/97 
3/97 
12/96 
4/97 
4/97 

12/96 
10/97 
4/97 
11/97 
12/96 
12/96 
12/96 
10/97 
4/97 
6/97 
3/97 
8/97 
4/97 
10/97 

9/97 
10/97 
10/97 
7/97 
6/97 



Nazwa programu Numer krazka CD 


Numer Gamblera 


Titanic: Adventure 






Out of Time 


CD # 6 


6/97 


Tomb Raider 


CD #3 


3/97 


Towers 2 


CD # 8 


8/97 


Treasure Island 


CD # 5 


5/97 


Triple Play 98 


CD # 8 


8/97 


Trophy Bass 2 


CD #12 


12/97 


Tuguli: Wieze Aniotöw 


CD # 3 


3/97 


Tunnel Bl 


CD # 4 


4/97 


Ultimate Soccer Manager 


CD # 1 


9/96 


Uprising 


CD #11 


11/97 


Urban 


CD # 3 


3/97 


Virtua Fighter 2 


CD #10 


10/97 


Virtua Fighter Remix PC 


CD # 2 


12/96 


Virtua Squad 


CD # 3 


3/97 


Virtuoso 


CD # 1 


9/96 


War Diary 


CD # 4 


4/97 


War Wind 


CD # 2 


12/96 


War Wind 2: 






Human Onslaught 


CD #10 


10/97 


Warlords 3: 






Reign of Heroea 


CD 1 9 


9/97 


WaterWorld: 






The Quest For Dryland 


CD # 8 


8/97 


Whizz 


CD # 1 


9/96 


Winter Race 3D 


CD # 5 


5/97 


wipEout 2097 


CD # 9 


9/97 


Witchaven 


CD # 1 


9/96 


Wooden Ships & Iron Men 


CD # 2 


12/96 


World Rally Fever 


CD # 1 


9/96 


Worldwide Soccer '98 


CD #10 


10/97 


Worms 


CD # 1 


9/96 


Worms 2 


CD #11 


11/97 


X-Men: Children 






of the Atom 


CD # 8 


8/97 


X-Wing vs, TIE Fighter 


CD # 9 


9/97 


Xcar: Experimental Racing 


CD # 5 


5/97 


XS 


CD # 4 


4/97 


Yoda Stories 


CD # 6 


6/97 


Z 


CD # 2 


12/96 


Z.A.R. 


CD # 8 


8/97 


Zombie Wars 


CD # 6 


6/97 


DDTpack #ll-#22 CD # 1-#12 9/96, 


12/96, 3/92-12/97 


TeTepack #ll-#22 CD # 1-#12 9/96, 


12/96, 3/97-12/97 


Kacik 3D CD # 4, 5, 6, 8, 


4, 5, 6, 8, 




9, 10, 12 


9, 10, 12/97 


Kacik 3Dfx CD #11, 12 


11, 12/92 


Barrage 


CD #12 


12/97 


Golgotha 


CD #12 


12/97 


Need for Speed 2 


CD #11 


11/97 


Overboard! 


CD #12 


12/97 


Shadows of the Empire 


CD #11 


11/97 


Turok: Dinosaur Hunter 


CD #11 


11/97 


Kacik EKG CD 


# 6, 8, 10, 12 


6, 8, 10, 12/97 


Kacik KSG 


CD # 2 


7/97 
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Nazwa programu 


Mumer krazka CD 


Numer Gamblera 


Kacik minimum 


CD # 6, 2, 8, 9 


6, 7, 8,9/92 


Blast Zone 


CD # 8 


8/97 


BombSquad 


CD # 8 


8/97 


Bref 


CD # 8 


8/97 


Chain Reaction 


CD # 7 


7/97 


Continuum 


CD # 9 


9/97 


Contract Bridge 


CD # 8 


8/97 


Deadly Rooms of Death 


CD # 7 


7/97 


Epsilon 


CD # 6 


6/97 


Fatal Fumes 


CD ff 9 


9/97 


Five Hundred 


CD # 8 


8/97 


Greedy 


CD # 8 


8/97 


H20 


CD # 7 


7/97 


Hopy-One 


CD # 7 


7/97 


Hoverski 


CD # 9 


9/97 


Interpose 


CD # 7 


7/97 


Island Hopper 


CD # 6 


6/97 


Krypton Egg 


CD # 9 


9/97 


PacMan Ouest 


CD # 8 


8/97 


Smiloids 


CD # 8 


8/97 


TacOps 


CD # 6 


6/97 


Tower of Souls 


CD # 6 


6/97 


Vanguard Ace 


CD # 7 


7/97 


Yendorian Tales 






(czesci 1-3) 


CD # 9 


9/97 


Kacik muzyczny CD # 5, 2, 8, 9, 11 


5, 2, 8, 9, 11/92 


K^cik techniczny 


CD # 5 - #12 


5/97-12/92 


Kacik Amigi 


CD # 5, 7, 8, 10 


5, 2, 8, 10/97 


Adom 


CD n 10 


10/97 


Albion 


CD # 8 


8/97 


Alien Formula One 


CD # 7 


7/97 


Almagica - Scions of 






a Forgotten World 


CD # 5 


5/97 


Apache 


CD #10 


10/97 


Battle duel 1.6.80 


CD # 8 


8/97 


Black Daum 2 


CD # 5 


S/97 


Blobz 


CD # 5 


5/97 


Bograts 


CD # 5 


5/97 


Boulder Dash 


CD # 8 


8/97 


Boulder Dash 






(nowa wersja) 


CD #10 


10/97 


BrainDead 


CD # 5 


5/97 


Burnout 






♦ dodatkowe poziomy 


CD # 7 


7/97 


Chaos 


CD # 8 


8/97 


Dark Citadel 


CD # 7 


7/97 


Delta 4 


CD #10 


10/97 


Dynablaster 


CD # 8 


8/97 


Egg Scramble 


CD #10 


10/97 


Evil's Doom 


CD # 7 


7/97 


Fire Power 


CD # 8 


8/97 


Fire Wall 


CD #10 


10/97 


Frontal Assault 


CD # 7 


7/97 


Genetic Spiecies 3D 


CD # 8 


8/97 


Hanger 18 


CD # 8 


8/97 



Nazwa programu 


Numer krazka CD 


Numer Gamfa 


Hülsee Lido 


CD # 5 


5/97 


International Golf 


CD # 5 


5/97 


Invasion Forces 


CD # 8 


8/97 


JumpEm 


CD # 5 


5/97 


Kang Fu 


CD # 7 


7/97 


Kargon 


CD # 5 


5/97 


Legend of Rome 


CD # 8 


8/97 


Mega-Typhoon 


CD # 5 


5/97 


Mr UFO 


CD # 7 


7/97 


Natural Born Killers 


CD # 7 


7/97 


Nobochi 


CD # 7 


7/97 


OnEscapee 


CD #10 


10/97 


Outfall 


CD # 5 


5/97 


P.L.E.B.S 


CD # 5 


5/97 


Pinball Brain Damage 


CD # 5 


5/97 


Pitch 'N' Pütt 


CD # 5 


5/97 


Powder 


CD #8 


8/97 


Rotator 


CD # 5 


5/97 


Scavenger II 


CD # 8 


8/97 


Shadow of 






the Third Moon 


CD #10 


10/97 


Shankara 


CD #10 


10/97 


Silver 


CD # 8 


8/97 


Skimmers 


CD # 8 


8/97 


Slipstream 


CD # 7 


7/97 


Sneech 


CD # 7 


7/97 


Space Hulk - nowe 






poziomy do Glooma 


CD # 7 


7/97 


Spherical Worlds 


CD #5, 10 


5/97, 10/97 


Sword 


CD # 7 


7/97 


Teeny Weenys 


CD #10 


10/97 


Testament 


CD # 5 


5/97 


TimeKeepers 


CD # 5 


5/97 


Tin Toy 


CD # 5 


5/97 


Tiny Troops 


CD # 7 


7/97 


Torque 


CD # 5 


5/97 


Trapped 


CD # 5 


5/97 


Trapped 2 


CD #10 


10/97 


Tritus 


CD #10 


10/97 


Uropa2 


CD # 5 


5/97 


Valhalla 


CD # 5 


5/97 


Virtual Karting Deluxe 


CD 1 5 


5/97 


Voxel 


CD #10 


10/97 


Warhammer Tools 


CD # 7 


7/97 


Wendetta 2175 


CD # 5 


5/97 


Witness 


CD # 7 


7/97 


Xpilot 


CD #10 


10/97 


XTreme Racing 2 


CD # 5 


5/97 


Yeti 


CD # 8 


8/97 


Young Defender 


CD # 7 


7/97 


Zero Gravity 


CD # 8 


8/97 


Zonal Division 


CD #10 


10/97 
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Witam i pytam 

Czy gracie w NHL 98? FIFA '98? 
SWOS? Czy korzystacie w nich z opcji 
zapisu strzelanych przez Was bramek? 
Czy chcecie, aby inni mogti zobaczyc 
najtadniejsze t najciekawsze z nich? 
Jezeli iak, przyslijcie swoje „zapislä" 
poczta (zwykla lub elektioniczna), a my 
udostepnimy je szerokiej pubLicznosci. 
Opublikujemy na naszym kiazku 
i eaüaem mozliwe, ze zamiescimy 
röwniez na naszej ströme internetowej 
Ta akcja ma szanse przeksztalcic sie 

w nieustajaey konkurs na najtadiuejsze braraki miesiaca. Wysrarczy, ze spotka sie 

z Waszym odzewem. 

Save'y powinny zostac opatrzone krötka. notka., informujaca o tym, kto strzelil 

brarmke (imie, nazwisko, wiek l adres nadsylajacego save'y). Warto dodac küka 

szczegölöw na temat, co przedstawia powiorka [nazwisko strzelca, nazwy druzyn. 

siawka meczu, ktöra kamer a najlepiej pokazuje zagiaiue etc.) oiaz czego nie 

mozemy na ruej zobaczyc (wszystko, co Warn sie wyda konieczne lub interesujace). 
Powtörki w wymienionych programach zapisywane sa, w nastepuja,cycb 

katalogach i plikach: 

1. NHL '98; Adres; ,.\EA SPORTS\NHL 98\USER\, Pliki; nhl98??7.hlt 

2. FIFA '98; Adres: „\EA SPORTS\FIFA RTWC 98\USER\. Pliki: ipiy????.dat 
(Uwaga! Nalezy dodatkowo przyslac plik rplyindx.dat). 

3. SWOS: Adres: ..\SWOS\ Püki z rozszerzeniem *ifl 



Sekc 



lodzie (KSG CD) 



W tym miesiacu reaktywowalem Hub Sportowy na krazku Gamblera. Jednak 
jego zawartosc zadowoli tylko i wylqczme posjadaczy oryginalnej wersji NHL '98. 
Znajdziecie: dose aktuatay patch, poprawiona (przez iudzi z EA Sports) wersje puku 
nhJ98.exe oraz dziesiec najladiuejszych bramek nagranych przez fanatyka NHL 98, 
Kaczego. Jak to wszystko zamstalowac? Lostrukcji szukajcie na CD. 

Sekcja pilki noznej - spoznione news 

ACTUA SOCCER 2 

Rok 1998. czyli rok Mistrzostw Swiata w Pilce Noznej zobowiazuje wszystkich 
wydawcow i producentöw gier komputerowych do zasypama rynku programami 
poswieconyrru futbolowi, Gtemlin Interactive ma zamiar wydac gre Actua Soccei 2. 
Wszystko wskazuje na to. ze nie zabrakrue je] sunych atutöw, Alan Sheaier. kiöl 
strzelcöw Euro '96, to pierwszy z nich. Jego sytwetka zdobic bedzie zarowno plakaty 
reklamowe, jak i poszczegöuie ekrany glöwnego menu gry. Michael Owen, mloda 
gwiazda rrüodziezowej reprezentaqi Angln i Liverpoolu, röwniez zostal zatrudniony 
przy produkeji AS2. Zaliczyl przed kameranu Gremhnu kilkanascie sesji. Mozna 
powiedziec. ze jakosc odwzorowania ruchöw pilkarzy jest gwarantowana. 

Prezentowana na screenshotach grafika 3D nie budzi zastrzezeh Pod tym 
wzgiedem AS2 moze spokojnie konkuiowac z najnowsza, produkqa, EA Sports. 
Producenci AS2 jiamietaja, o posiadaczach slabszych komputeröw i zapowiadaja,, ze 
nawet przy braku akceleratora grafieznego 3Dfx gra nie straci wiete ze swojej 
szybkosci i grywalnosci. Oprawe audiowizualna, meezy ma dopelnic komentarz 
Barry'ego Daviesa i Trevora Brookinga, brytyjskie) pary zawodowych komentatoröw 
telewizyjnych. Natomiast autorzy sa. dose oszczedni w slowach, jezeli chodzi 
o imeligencje komputerowego przeciwnika 

KICK OFF 38 

Autorzy Kick Ofl '98 skoncentrowali sie na realizmie i na Sztucznej Inteligencji 
pilkarzy sterowanych przez komputer. Trzeba przyznac, ze KO '97 pod tym 
wzgiedem byl katastrotalny. Najnowsza wersja Kick Off zostala w calostn wykonana 
w tröjwymiarowej grafice. Kazdy poruszajaey sie po boisku zawodruk zostal 
poskiadany z ponad pieciuset wialokatöw. Inteügentne ruchome kamery usiawione 
sa w odpowiediüch miejscach i dobrze przedstawiaja. wydarzema na boisku. Engine 
jesi szybla, piynny i nie poürzebuje do tego dopalaczy grafiki 3D. Pükarzami steruje 
si^ dose prosto: latwo ich zmusic do glöwkowama. wsuzgu, röznorodnych strzalöw na 
bramke- Najwazmejsza jest jednak grywalnosc. Czy doröwna tej, klöra oferowah/ gry 
2D z przesztosci, poprzedniezki KO '97 - Kick Off i Kick Off 2? Rok 1998 zobowiazuje. 

Sekcja koszykowki 

WORLD LEAGUE BASKETBALL - wiecej szczegtrfow 
Najnowsza koszyköwka firmy Mmdscape ma dose znacznie odbiegac od 
konkurentek, ktore obecnie mozna nabyc w naszych sklepacb, Po pierwsze - nie 
dotyczy NBA, a po drugie - nie jest z natury zrecznosciöwka, jej twörey postawili na 
realizra. Reauzm, ktöry powinien zagwarantowac jej grywalnosc i uznanie graezy 
szukajacych prawdztwej symulaqi koszykarskiej. To wtasnie tego typu graeze 
powuuu docenic rozwiazama zastosowane w WLB. nie przejmuja.c si§ zbytruo jej 
oprawa, giaficzna i muzyczna- 



Charakterystyki prowadzonych koszykarzy beda rmaJy decyduj^cy wpiyw na 
rozwöj wypadköw na parkiecie. Pilka rzueona zza limi 3 punktöw przez bardzo 
kiepskiego strzelca nie doleci do kosza, Zmeczerue obnizy umiejetnosci zawodni- 
köw. Wyczerpany koszykarz spözni sie z blokiem, bedzie cz^sciej faulowal i latwiej 
go omiruemy w obronie, Te i tnne, podobne rozwiazania podniosa znaezeme 
podejmowanych przez graeza decyzji trenerskich- 

WLB tue bedzie miec grafiki na najwyzszym poziorme - zywej widowni. 
ruchomyeh reklam, kitkudziesieciu rodzajöw ustavnenia kamery, swietlnych 
refleksöw na parkiecie itp. Z dzwiekiem bedzie zapewne podobnie - pod tym 
wzgiedem WLB nie bedzie w stanie konkurowac z NBA Live '98. WLB ma by£ 
.tylko" realistyczna symulaejq koszykowki. Koszykowki, mozna by rzec. „europejskiej", 
troche wolniejszej i mmej agresywnej. 

NBA Live '98 - kody 

Szanowni sympatycy wirrualnej koszyköwla Gdy pisze le stowa, mija wlasnie 
pierwszy miesiac od momentu pojawtenia sie NBA Live '98 w naszych sldepach. 
Na razie dotarry do mnie tylko kody, ktöre zamieszczam ponizej. Wciaz czekam na 
Wasze opime na temat najnowszej koszykowki EA Sports, I te chwalebne, i te 
sceptyczne - wazne, zeby byiy wyczerpujace i konkretae. CbciaJbym si^ tez poznac 
Wasze metody: jak grae. by wygrywac". 

1. Kliknij na przycisk Rösters w Menu Gtownvm. 

2. Przejdz do opcji Create Custom Team. 

3. Wpisz nastepujace nazwy druzyn: 

EA Europals, Hitmen AllSorts, Hitmen Coders, Hinnen Earplugs, Hitmen Idlers, 
Hitmen Pixels, QA Campers, QA DBuggers, QA Testtubes, TNT Blasters. 

Zawodnikami wszystkich rych ukrytych zespolöw sa osoby zwiazane z produkcja, 
gry NBA Live '98. 

Maicin W. z Krakow« 

Jak Warn si^ podoba... Klub, 
czyli e-mailo wa dyskus ja 

Szanowny Panie Prezesie KristofI! 

Pozwohlem sobie skrobnqc te odrobine bajtöw. bowiem zauwazytem ostatnio 
niepokojace zmiany w KSG [hat dotyczy KSG 10/97 - przyp. red.], Mam naturalrue na 
mysli dyskusje na temat wyzszosci Bozego Narodzenia nad Wielkanoca (a moze to 
byla pilka nozna 1 koszyköwka?). IMHO - jest ona raezej pozbawiona sensu, 
wtadomo chyba nie od dzisiaj, ie zagorzalego fana futbolu nie przekona do 
koszykowki müosrük tej dyscypliny i na odwröt... IMHO - prowadzenie takiej dyskusji 
na lamach sluzy do wypelmenia miejsca przeznaczonego na KSG w Gamblerze. 
prawdopodobnie z uwagi na brak materialöw po sezorue letnim (prosz? sprostowac, 
jezeli sie myle :-) ). 

Ptoponowalbym w miare mozliwosci zrezygnowac z diukcwania niezbyt 
zajmujacych dyskusji i zaja,c sie samym miesem. W wypadku braku pomysiöw 
pozwole sobie zasugerowac dwa tematy 

1. Lista najlepszych gier koszykarskich i pilkarskich (ta ostatnia wedlug opinii 
eksperta, za ktörego sie meskiomrue uwazam :-} to; 1. SWOS, 2, GOALI - 
wyiacznie amigowy. 3. EURO '96, 4. OLYMPIC SOCCER, 5. SIERRA SOCCER), 

2. Artykui na temat np. algorytmöw stosowanych w obsludze zawodniköw. 

N Uwazasz, ze .mieso" w KSG to min. rankmgi gier komputerowych? Zamiast 

> odpowiadac .tak" lub .nie", sprecyzuj, co rozumiesz pod pojeeiem „mieso" w 

> sportowych grach komputerowych w dhizszej wypowiedzi. Jakiego typu 

> informaeje masz na myäli? 

Ranking to w wypadku posuchy (zamiast drukowat ehm... niezbyt ciekawe 
klötnie. zapchac strone rankingiem :-) ). A .mieso"? Coz, trudna sprawa. ale 
spröbuje. Na poczatek talrtyka (np. jak grac w alaku, jak w obronie, ewentuälne 
plusy i nunusy röznych ustawien druzyny - mam na mysli np, 3-5-2, 4-4-3 
w futbolu). Druga rzecz to poröwnarue z innymi grami odnoszacymi sie do tej samej 
dyscypliny - gdzie jest Jepiej, gdzie autorzy dali ciala itp. (tego mi troche brakuje). 
W wypadku dyscypliny bardziej egzotycznej, np. futbolu amerykahskiego czy 
krykieta (sam gralem w symulator tego ostatmego :), mozna by umiescic przynaj- 
mmej krötki opis regul. Hrn. co jeszcze? Moze jakies sztuezki, bardzaej zaawansowa- 
ne techniki (stosowame podston w koszu, skracanie pola gry itp.). Zreszta^ co ja sie 
bede produkowai? Ty jestes Prezesem i to Twöj probtem :) 

Chektor 

No. to juz wiecie, czego sie od nas oczekuje - „miesa". Zwracam sie wiec do 
Was. Do czytajacych KSG. Sam przecjez .mi?sa" nie urodze. Moja rola polega 
przede wszystkim na jego dystrybuqi, rozpowszechnianiu wsröd rzeszy zgfodnialyeh 
i potrzebujqcych. 

Kristolt, trwajacy na posteruiüni 
kristofl@liqnis.wmv.pl 

PS Nie zapomnijnie o nadsylaniu rankingu Waszych uJubionych gier sportowych 
(szczagöly w poprzedrum numerze). 

PPS Co do artykufu o algorytmach, lo jezeU ktos zna osobiscie polskiego 
programiste gier zrecznosciowych, ktöry sie na tym zna. niech sie do mnie odezwie. 
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Broken Sword II 
(PC CD-ROM) 



1. (George) 

Musiatem wröcic do Ameryki, bo staruszek mi sie 
wykopyrtnaj 1 przez to nie widziaiem Nicole kilka miesiecy. 
*^~ W kohcu jednak wröcitem do Paryzewa i od razu wpadlismy 

w klopoty. W domu profesora Oubier jacys dwaj Indiafice nafaszerowali Nicole 
trucizna. i porwali ja., a mnie dali w ieb. Przywia_zali mnie do krzesla, wypuäcili 
tarantule i podpalili poköj. 

Przyjrzalen] sie szafce. Zauwazytem, ze podpiera ja. kotek, wiec pchnajem 
i szafa zgniotia pajaka, Ze sciany wystawal hak, przerwalem na nim wiezy, 
Podniosiem torebke Nico (byly tarn ohydne, czerwone majtki!) oraz zatruta. 
strzalke i rozejrzatem sie po pokoju, Lyknalem se tequli. wyjalem z butli 
robaczka, Zauwazytem. mala, szufladke, wyjalem z niej naczynie i obejrzalem je. 
W srodku byl klucz. Podszedlem do szafki kolo drzwi, zrecznie otworzylem 
zamek za pomoca, strzalki i chcialem zabrac naböj, ale uch... parzyt. Uzyiem 
wiec majteczek Nicole. Zatadowalem naboj do autosyfonu, po czym skierowa- 
tem struge wody na ogiert. Zszedtem po schodach. zabratem gazetQ (w srodku 
byl wyciag z konta bankowego profesora - mezle jak na archeologa) 
i zadzwonilem do mojego niby-to-rywala do serca Nicole, tego zniewiescialego 
Lobineau. Umowitem sie z nim, 

2. (George) 

Skad ja znam te kafejke? A i policjant obok jakby znajomy, pogadamy 
sobie. Stary ochlaptus ladowal wöde za wöda,. Zamöwilem kawe (chetniej 
zabilbym kelnera), pogadalem z kelnerem i z gliniarzem, Potem zakosilem 
flaszke gliniarzowi, Przyszedl Lobineau. Sam sie sobie dziwie, ze nie przygrza- 
iem mu w ryja, Pogadalem z nim i poszedlem dalej, 

3. (George) 

W galerii - ohydztwo. Francuska zdegenerowana sztuka. Jednak nie ma to 
jak amerykanski styl zyeia. Pogadalem z wtascicielem galerii. a potem 
z gmbasem chlejacym jakiegos sikacza, Chcialem przyjrzec sie pakom na 
tylaeh sklepu. ale wlasciciel mnie nie dopuscit, Dolalem grubasowi prawdziwej 
wödy z butli glimarza. Raz l drugi. Zwalil sie; szmaciarz jak dtugi i rozbil 
gablote. Zabawne. Teraz moglem sie udac na tyl sklepu l przyjrzec paczkom. 

4. (George) 

Jestesmy w dokach. Przez plot nie przejde, bo szczeka na mnie ctiolerny 
pies. Pogadalem ze slraznikiem w budzie. Zszedtem na döt i wylowitem ze 
smierdzacej wody (wiadomo: francuskie brudasyl) kij, ktöry okaza! sie 
bosakiem. Straznik wyrzucit butelke, a ja wylowitem ja bosakiem. Otworzylem 
klapke i wsun^lem glowe do jego smierdzqcej budy. Pröbowatem zagadac, 
ale jak pierdna.1, to zwalilo mnie z nog. Wszedlem z powrotem na göre, 
Zdja^em z dymnika daszek (przedtem polatem go wods, bo byl gora.cy) i do 
srodka wlalem wody. Straznikowi nadymito w srodku i wylazt z budy. 
Zszedtem na döt, wszedlem do budki przez klape i zabralem psie herbatniki 
(pychota!) oraz wegielek (to möj szcz^sliwy kawalek weglal). Wyszedtem 
z budki (dolna. klaps) i bosakiem przycia.gna.lem kladke- Rzucitem na nia. psie 
herbatniki. a gdy pies tarn wtazt - zamknajem klape. Plum! Teraz moglem 
przejsc przez plot. 

5. (George) 

Stanalem przed biurem Condora i zapukatem (zawsze jestem grzeczny, jak 
sie napije), ale nikt mnie nie uslyszal, Wlazlem na daszek i zajrzatem przez 
okno. W magazynie siedzialo dwöch Indiaricöw: maty i duzy. Wiatrak na scianie 
tak halasowal, ze w srodku nie nie bylo slychac, Zablokowatem go bosakiem 
Postuchatem, co maja. do powiedzenia i zszedtem na döl. Zapukalem znowu 
i, zanim Indianiec wyjrzat. wszedlem na daszek. Gdy stanzt, rozgladajac sie za 
mna, spuscilem na niego beezke. Poszedl sie kapac. Teraz moglem wejse do 
magazynu. 

6. (George) 

Zabralem klucz z biurka, pogadalem z karzetkiem (kluezyk byl dla niego 
dose wazny), wziatem kajdanki i przyciskiem przywolatem winde. Pojechalem. 
Trzeba bylo jakos ZäbiokoWac winde, zeby nikt nie mögl jej wezwac, podsuna,- 
lern wiec skrzynie pod fotokomörke. Zapalilem swiatto w pokoju i wtedy 
zobaezylem rysy na podlodze. Ani chybi, slad po otwieranych tajnych drzwiach. 
Otworzylem drzwi i zobaezylem Nicole przywiazana, do fotela i zakneblowan^. 
To byto fajne, wreszeie nie mogla ktapac dziobem. Odwi^zalem Nicole, 
zabralem pos^zek i poszlismy do gldwnego pokoju. Zakleilem (otokomörke 
plastrem, ktöry kneblowal Nicole i mogiem przesunac skrzyni?, jedn^ i drug^, 
Sznurem zdj^tym z Nicole obwiqzalem pos^g. Za pomoca, wözka uniostem 
troche pos^g, drugi kawaiek liny mogtem wtedy przywiazac do kolowrotka, 
Opusciiem wözek. Pos^g wisia! sobie kilka centymetrow nad ziemia, ale byl za 
ci^zki, zeby go pchnac, Poprosilem Nicole o pomoc. Jeeep! Posag przebil 
wyjscie. Na zewnajrz wisiala lina, uzyiem na niej kajdanek i pojechalismy! 
Szkoda, ze prosto do wody, 

7. (George) 

Quaramonte, Cieplo, brudno i mnöstwo lndiancöw. Fuj! Rozejrzalem sie po 
targu, a potem znalaztem starq znajoma. z Syrü - Pearl, Pogadalismy chwile. 
Potem wpadlismy na komisanat i Nico spodobata sie generatowi Grasiento. 



Pogadatem tez z drugim poliejantem siedzqcym przy biurku, Generat nie 
pozwolil mi obejrzec mapy, ktöra wisiata zwini^ta przy scianie naprzeciwko. 
Znaczy: musze ja. obejrzec. Wyszlismy na zewnatrz, Pogadalem sobie 
z profesorem Oubier, Nico, a potem z mezem Pearl (niech zyje CIA!), Zajrzatem 
do celi wieziennej przez okienko. 

Teraz poszedlem do biur kopalni. Zdenerwowala mnie ta suka, Conchita. 
Ani chybi, femimstka. Wyszedlem stamtad, pogadalem znowu Z kim sie dalo, 
zwtaszcza z Duanem, Generatowi sprzedalem bajk^, ze Nico chee z nim 
przeprowadzic wywiad, po czym wrobitem drugiego policjanta w oprowadzame 
Pearl po ruinach. Jak wszyscy wyniesli sie z komisariatu, mogtem sobie 
obejrzec mape- Teraz trzeba bylo pöjsc do Conchity, Feministka czy nie, ale 
ma materiaty wybuchowe, Data mi detonator, Zaniostem go staremu, dobremu 
Duanowi. Wszedlem znowu do komisariatu i poszedlem do cell Miguela 
Niestety. wröcil poliejant i wpakowal mnie do sasiedmej celi. Nie bede sie 
sprzeczat z facetem, ktöry ma broh. 

8. (Nicole) 

Obejrzalam dokladme pokoj generala. Tygrysia. sköre. telewizor (model lata 
70.), lampke retro, portreeik mamusi. Wymiemlismy kilka zdari na tematy 
przesiqkm^te seksem i pojawila si^ mamusia Grasiento. Urocza, 

9. (George) 

Ten gtupek Miguel, jak dla mnie, möglby sie. powiesic. Ale lina w jego celi 
mogla mi sie przydac w ueieezee. Zabralem wiec j^, pTzywiazalem do krat 
i poprosilem Duana. zeby drugi koniec przywi^zal do samochodu. Ruszyt razem 
z polowa, sciany, Bylismy wolni. I scigani. 

10. (George) 

Co za urocze miejsce! Lasek, domek na drzewku i wodospad, I zapewne 
pelno jadowitych wezy, ogromnych karaluchöw i dzilcusöw, I nie ma MTV. 
Wotatem, ale mieszkaniec domku mnie nie styszat. Zabratem pnacza, a do 
metalowego kota przylozytem kamienny posqzek, Wiedziatem, ze pöjda iskryl 
Teraz przydal si^ wyci^g z konta Oubiera. Polozylem ten papierek na hsciach i 
jeszcze raz zaiskrzylem. Ogien l dym. Z domku wyszedl ksiezulo l pogadalismy. 
Okazalo sie, ze Nicole ugryzl waz (a nie möwitem!) i laseezka ledwo dyszy, 
A ksiQZUlo nie cheial si^ ze mna, przejäc do wioski po lecz^cy korzeii. 
Powiedziat, ze nie pöjdzie w wymietej koloratce. Rydzyk kopany. Wzia,lem t^ 
jego koloratkg l wsadzilem miedzy zarna (takie dwa kamulee), pola,czylem je 
pnaezami, wyci^gn^tem krzyz z ziemi, uruchomitem zarna i koloratka sie 
przeprasowala, Teraz musial isc. 

11. (George) 

Indiariscy straznicy bezczelm, jak to kolorowi. Datem im paezke psich 
herbatnikow dla szamana. Zjadt l cheial jeszcze. Do paezki po herbatnikach 
wlozylem wiec pos^zek i dalem straznikom. Szaman pozwohl mnie wpuscic 
i opowiedzial bajeezke o jakims Tezcotlicapie, piratach i innych bzdurach, 
Boze, jaki ten trzeci swiat jest zaeofany. Om naprawde wierza. w demony. 
Dobrze, ze gostek dal mi korzeh dla Nicole. 

12. (George) 

Nico nie chciala zjese korzenia. Poszedlem wiec do zaren, wetkna.lem 
korzen miedzy kamienie. pod spöd podtozytem daszek z dymnika i zrobilem to 
samo, co z koloratka.. 1 juz miaiem kielich pysznego soku z korzenia. Napoitem 
Nicole l postanowilismy sie rozdzielic. Jade na Karaiby! 

13. (George) 

Pogadalem z nadetym geodeta., ale nie pozwolil mi popatrzec na swoje 
plany. Obejrzalem sobie swiat przez jego teodolit. Poszedlem na gör^ 
i porozmawiaiem ze starymi ropuchami. Gdyby byt konkurs na Babe Jage, to 
siostry Kelch miahyby zapewnione pierwsze miejsce ex aequo. Obejrzalem 
sobie drabinQ, okna, drzewo, dizwi, maszty i szkietko geodety przymocowane 
do masztu (za Boga nie moglem tarn dosi^gnac). Aha, i podrapal mme kot 
bawiqcy si§ czerwona pilk^. Zawsze möwilem, ze koty sa, najlepsze po zdjeciu 
z nich futra. Zszedtem na plaze i pogadalem z matym czarnuszkiem na 
pomoscie, potem 2 geodety, potem znowu ze starymi ropuchami. 

Poszedlem znowu na pomost i datem czarnuszkowi robala z tequili, zeby mi 
ztowil rybe- Znöw pogadalem z geodeta., potem z chtopaczkiem, zabratem 
detke ze starego roweru. ktöry wytowii, W koiicu udato mu sie zlapac rybe. 
Poszedlem na göre, przywia,zatem detke do masztu, a do niej rybe- Kot rzucil 
sie w tamta. strone, a ja zabratem mu pitke. Teraz przywigzafem detke do 
gatezi drzewa, Najpierw pröbowalem zestrzelic lusterko za pomoeq mojego 
szczesliwego wegielka (fiuuu!), a potem pilki. Spadlo. Przylazt geodeta. Wszedl 
na drabine. wiec mu ja. zabralem i zawisl na maszeie. Zabralem lusterko. 
Zszedlem na plaze, zabralem teodolit, przejrzatem plany l pokazatem je starym 
ropuchom. Wkurzyty sie na geödete, a mnie w dowöd wdziecznosci postanowiiy 
wpuscic do swego domu. 

14. (Nicole) 

Obejrzalam doktadnie wszystkie eksponaty l porozmawialam ze straznikiem. 
Pröbowatam pogadac z Japonkami, ale tylko chichotaty. Zjawit sie prolesor 
Oubier, Zaraz potem okazato sie, ze znikn^t z gabloty Kamieh Jaguara. Wyjetam 
z zamka kluezyk i otworzylam gablote po przeciwnej stronie, Zabratam z niej 
nöz, Porozmawialam ze stiaznikiem. Nie pozwalal mi wyjsc. dopöki nie 
przyjedzie polieja i nie przestucha mnie. Odstonitam zastone i otworzytam sobie 
drzwi nozem, 
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15. (Georg«) 

Jestem juz w muzeura kapitana Ketcha. Ladnie zrobione, atmosfera jak na 
starym zaglowcu. Przyjrzafem sie wszystkiemu woköt. Zdjajem map? ze sciany 
i polozylem ja. na biurku. Z lampka. zrobilem to satno. Kiedy otworzylem 
akrzynie, wyszia z niej Emily. Mala, rozwydrzona gadula. Zauwazytem na jej szyi 
krzyz, taki sam jak na portrecie kapitana Ketcha. Nie chciala mi go dac, 
Zabralem z biurka piörko i wyszedlem. Chcialem pobawic sie piörkiem 
z kotem, ale podarl je. Zabralem resztki, 

Zaszedlem do czarnuszka 1 pogadalem z nim, dalem mu podarte piörko 
i dostalem muszle. Teraz z powrotem do muzeum. Za muszle dostalem krzyzyk, 
wpasowatem go w biurko i na mapie zostalo zaznaczone miejsce, gdzie 
znajduje sie skarb. To Wyspa Zombich, Znowu na pomost - pogadalem 
z czarnuszkiem, zeby mnie tarn podrzucil lödka. Na miejscu obejrzalem sobie 
wszystko (lödka, skaly), zabralem z plazy möj szczesliwy kawalek wegla (yes!) 
i poprosilem czarnuszka o siec. Zarzucilem ja, na wystep i hopla, byiem na 
görze, 

16. (Nicole) 

Znalazlam sie na opuszczonej stacji metra. Zajrzalam do torebki 1 obeirza- 
lam maszyne ze slodyczami. Spinka popchnelam pozostawiona. w otworze 
monete. i zabralam ja, z kasetki ze zwiotem, Wrzucilam ja. do otworti w wadze 
(czas na diele/!) i zabralam kartke, ktöra, wyplula waga. Pröbowalam nozem 
otworzyc szafke obok, ale adalo mi sie tylko zrobic waziutka. szczeline. Moglam 
tarn jednak wsunac kartke wypluta. pizez wage. Szafka sie otworzyla, a ja 
wcisneiam przycisk - swiatio semaforöw zmieniio kolor na czerwony, Za chwile 
zatrzymal sie wagon metra i moglam wsia.sc. 

17. (George) 

Na bagnie (smierdzialo!) znalazlem trzciny i zerwaiem jedna.. Obok 
zobaczylem jamke, w ktörej mieszkalo jakies futrzaste zwierze, Pogmeralem 
tarn trzcina. (obgryzlo ja!), Niedaleko zobaczylem droge, ktöra. zastawialo cos 
w rodzaju raalej dzikiej swini. Wlozylem zatruta strzalke w trzciny i dmuchna.- 
lem nia. w dzika. Ale kwiczal, bydle! Przeczucie möwilo mi. ze powinienem 
podcia.gnac sie na galgzi, ale nie zda.zylem, Niedobrze, dzik wyrabalby mi 
przejscie, a tak czekalo mnie mnöstwo biadzenia, Na razie poszedlem jeszcze 
w miejsce. gdzie stal taki duzy kamulec obrosniety pnaczami, Polaczylem 
pna.cza z siecia. oraz z lusterkiem geodety i zarzucilem na szczyt. Wiedzialem, 
ze to lusterko zobacze teraz z daleka. 

Drogi na szczyt szukaiem dlugo, dlugo i jeszcze raz dtugo. Btadziiem jak 
Cholera w tym dzunglano-bagiennym labiryncie, W koncu znalazlem sie na 
görze. Na kamieniu byly wyryte inicjaly kapitana Ketcha, a poza tym znalazlem 
trzy dziurki, ktöre idealnie pasowaly pod teodolit, Ustawitem go i zajrzalem. 
Musialem znalezc biyszcza.ce lusterko, ktöre zawiesilem na kamulcu. Bylo (yes, 
yes, yes!), Teraz wiedzialem, ze skala naprzeciw jest wazna (obejizatem ja,). 
Zszedlem na dö) z drugiej strony. 

18. (Nicole) 

Znalazlam sie tuz przy lodzi, za pakami. Po poktadzie spacerowal straznik, 
obok stal ogromny Indianin, Wiedzialam, ze jak mnie tylko zobacza., to skoncze 
z kulka. w glowie, Przesunelam sie ciciiutko za nastepna. skrzynie. Kiedy 
straznik rozmawral z Indianinem, przebiegfam przez poklad l weszlam po 
drabince na daszek lodzi, Teraz czekalam, az znowu sie zagadaja.. Kiedy tak 
sie stalo, zesziam na poklad i otworzytam drzwiczki po lewej stronie (byly tarn 
jakies srodki czyszczace), a potem szybciutko wskoczylam z powrotem na 
dach. Straznika zainteresowaio, dlaczego drzwiczki sa. otwarte i wszedl do 
pomieszczenia. 

Blyskawicznie zamknelam drzwi i chwycilam stoja.ca obok szczotke, aby je 
dodatkowo zablokowac. Udato sie! Teraz zajrzalam przez luk do srodka lodzi. 
Siedzieli tarn Karzac i Oubier. Bardzo ciekawa rozmowa. Kiedy Karzac zabil 
profesora, weszlam do srodka. Nie moglam juz mu pomöc, ale zabralam 
Kamieh Jaguara z jego dloni, Wtedy wpadl Karzac. Zarzucil mi petle na szyje 
i pewnie juz nigdy nie zobaczylabym George'a, gdybym sobie nie przypo- 
mniala, ze przeciez mam nöz z muzeum. Dzgnetam Karzaca w noge 
i ucieklam, 

19. (George) 

Cofnqlem sie w czasie, czy jak? Piraci atakuja, drewniany fort. Strzaty, trupy 
i wrzaski. 1 nagle ten okrzyk: ciecie! No tak, Hollywood nie daruje nawet tej 
spokojnej wysepce. Pogadalem sobie z rezyserem, kaskaderem. glbwnym 
palantem (pardon. odtwörca, glöwnej roli), laseczka, o przodach jak Himalaje 
! kamerzysta.. Obejrzalem krzak. Cosik w mm brzeczaio (lubie szerszenie, s^ 
takie milusie). Ze stotu wzialem syrop klonowy, nalesnik i buleczke. Nalesnik 
polatem syropem i poczestowalem kaskadera. Kiedy mu sie przyjrzalem, az mi 
sie smiac chcialo. Caly sie upackal syropem. 

Teraz rzucilem buleczke w krzak pelen szerszem (GN1EWNE BRZECZE- 
NIE!!!), potem druga, trzecia, i tak dalej. Przeczucie möwilo mi, ze juz po 
dwöch buleczkach szerszenie powinny ruszyc, ale jednak rzucatem dalej. 
A jak juz ruszyly i dopadly zapaskudzonego syropem kaskadera! Gdyby- 
scie tylko widzieli ten skok przez palisade! Na plazy pogadalem ze 
wszystkimi. obejrzalem zagrzebana. w piachu kamere, a potem mala, 
kamere reczna, i znöw z nimi pogadalem. A potem przebrali mnie za 
pirata, Bede gwiazda.! 



20. (Nicole) 

Opustoszala wioska. Porozmawialam z karzetkiem, znalazlam okulary 
George'a. Zobaczylam kamien obok beczki, ale byl potwornie rozgrzany. 
Porozmawialam znowu z karzelkiem i pomögl mi przewrocic beczke- Woda 
ostudzila kamieh i moglam go zabrac. Znalezlismy sie obok Piramidy Majöw. 
Malo brakowalo, a przylapaliby mnie straznicy, ale powiedzialam, ze przyszlam 
tu z generalem Grasiento i dali mi spoköj. Ale na göre nie pozwolili wejsc, 
Musze znalezc jakis inny sposöb. 

Obejrzalam sobie wszystko dokladme i podnioslam line. Poprosilam 
karzelka, zeby mi pomögl, Przywia.za!am koniec liny do silnika. Nozem 
z muzeum rozcielam przewöd pahwowy i podlozylam pod niego cylinder 
(odkiecilam go wczesniej). Taki kubeczek benzyny wlalam do zbiornika paliwa 
silnika, przesunelam dzwignie i nacisnetem czerwony guzik. Winda pojechaia, 
ale beze mnie. 

Poprosilam karzelka o pomoc, stanejam na platformie i dalam mu znak. 
Wjechalam na szczyt piramidy. Biedny George byl wlasme na kamieniu 
ofiarnym, pilnowany przez poteznego Indianina i generala. Kochany, do samego 
kohca potrafii zartowac z oprawcow. Szybko zabralam pas z amunicja, ktöry 
lezai obok i zjechalam na döl. Zabralam pochodnie, dalam ja. karzelkowi, zeby 
podpalil i wrzucilam w kaluze rozlanej benzyny. Potem rzucilam w ogien pas 
z amunicja,. Straznicy uciekli myslqc, ze ktos do nich strzela, a ja weszlam na 
szczyt piramidy. 

21. (Nicole) 

Znalazlam sie w srodku piramidy przed przedziwn^ maszyneria. Majöw. 
Wiedzialam, ze musze sobie jakos poradzic z ta. zagadk^, zeby si§ stad 
wydostac. Mialam do dyspozycji po dwa kota (kazde z osmioma symbolami) 
osiem plytek z symbolami i cztery nastepne röwniez z symbolami. Szybko 
odgadlam zasade dzialama. Ktopoty sprawilo mi tylko to, ze Symbole byly 
przedziwne. Ale wyobrazmy sobie, ze sa. tarn nie Symbole, a zwykle literki 
Wyglada to tak: 
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Najpierw musialam ustawic oba kola, aby np. Symbole A i I byly naprzeciw 
siebie (jak najblizej). Teraz wcisneiam plytke z tymi dwoma symbolami. Potem 
ustawilam na kolach naprzeciw siebie Symbole B i P. Znowu wcisneiam plytke, 
■ tym razem z symbolami BP. Teraz wcisneiam plytke (jsdna. z czterech). na 
ktörej Symbole A, I, B i P byly polaczone. Robilam tak kolejno. aby wcisna.c 
wszystkie cztery plytki I3cza.ce cztery Symbole, Wtedy otworzylo sie tajne 
1 przejscie. 

22. (George) 

Nie bylo przyjemnie na ofiarnym oltarzu. Ale potem juz spoko. Znalazlem 
sie w srodku piramidy. Poprosilem Titipoco rozpalenie pochodni i pocia.gna.- 
lem dzwignie. Podpalitem pochodnia. druga, pochodnie przymocowana do sciany 
i pocia.gnah3m dzwignie na srodku. Wszedlem do komnaty po lewej stronie, 
Pocia.gna.lem najpierw prawa. dzwignie, potem lewa.. Wyszedlem na korytarz 
i wröcilem do komnaty z pochodnia; na scianie. Po prawej stronie otworzyty si? 
nowe drzwi. Przeszediem przez nie. Pocia,gnaJem dzwignie przy scianie. Na 
lewo bylo przejscie (PEWNA SMIERC), George Stobbart niczego sie nie bot! 
Zszedlem na spotkanie z demonem Majöw, Nie moze byc grozmejszy od 
Mike'a Tysona. ktöremu niedawno odgryzlem ucho. 
Jacek Piekara 



GAMBLER TETE 2/98 






reaKcje 

redakcji 



1 



W tym nüesiqcu poprositem dwie oso- 
by spoza redakcji Gamblera o napisanie 
odpowiedzi na listy. Grzegorz Onichi- 
mowski, szef IPS CG, najwiekszej pol- 
skiej firmy wydawniczo-dystrybucyjnej 
zajmujqcej sif grami komputerowymi 
oraz Adrian Chmielarz, autor gier przy- 
godowych, szef firmy Metropolis Soft- 
ware House zechcieli poswiecic* Warn i 
nam swöj czas. 

Wracam do plratöw 

Do nopisania tego listu sktonity mnie 
wypowiedzi röznych ludzi z branzy na te- 
mat rynku gier w Polsce. Otöz Panowie ci 
twierdzq, ze rynek jest ptytki. Sprzedaz 
gry w liczbie 1000 egzemplarzy uchodzi 
za sukces. Faktycznie, to smieszna liczba 
w kraju, w ktörym okoto 1,5 min osöb 
posiada komputery. Kto ponosi za to 
win?? Zanim przedstawi? swojq opinis w 
tej sprawie chciatbym, abyscie poznali 
pewnq histori? z zycia polskiego gracza. 

Otöz wzruszony walkq o klienta pro- 
wadzonq przez polskich dystrybutoröw, 
jak röwniez wzgledami natury moralnej, 
postanowitem kupowac legalne oprogra- 
mowanie. Do dnia dzisiejszego kupitem 
nast^pujqee gry: [tu autor listu wymienia 
tytuty, w tym sporo bardzo znanych - 
don Pedro], (...) Jest tych gier 56. Razy 
srednio 130 ztotych za gr? to daje iqcznie 
8580 ztotych (teraz to podliczytem i wto- 
sy stan^ly mi deba! ! !) . Sqto gry wydane 
gtöwnie przez IPS. 

Na poczqtku wysytatem karty rejestra- 
cyjne, ale troska dystrybutoröw o klienta 
sprowadzita si? do wyslania oferty gier 
wraz z cennikiem. Otrzymatem t? zach?- 
t? do kupna moze 3 razy. Potem z reje- 
stracjq datem sobie siana wiedzqc, ze to 
nie nie daje. Nawet w dobie Jnternetu nie 
mozna si? zarejestrowac" on-linelü Wi- 
docznie nie jest to potrzebne polskiemu 
dystrybutorowi. Do ubiegtego roku przy 
zakupach w sklepie firmowym IPS dosta- 
wato si% 10% znizki. Teraz juz nie - bo- 
wiem nie podobato si? to odbiorcom hur- 
towym. W chwili obecnej mam rabat 6% 
na soft i 3% na sprz?t w sklepach firmo- 
wych CD Project. Notabene, kupitem 
tarn moze 4 gry :) 

I nie poza tym!!! Opröcz komfortu 
psychieznego, ze nie jestem ztodziejem. 
Przejd? teraz do meriturn. Win? za stan 
polskiego rynku gier ponoszq w takim sa- 
mym stopniu dystrybutorzy, co i piraci! ! ! 
Dlaczego? Dystrybutorzy zarabiajq na 
marzy, a nie na obrocie! Jezeli firma, ku- 
pujqc np. w IPS oprogramowanie w iloäci 
hurtowej, moze uzyskac 20% rabatu, to - 
aby wyszta na swoje przy mizernej liczbie 
sprzedanegosoftu - musi miecduzqmar- 
z? (kogo stac na zakup wiecej niz jednej 
gry miesi?cznie za 150 ztotych przy na- 
szych zarobkach?). Oni chcq handlowac 
hurtowo, a marze majqdetaliczne! 

Czy.ci ludzie nie majq pojeeia, co ro- 
biq? Nie znajq matematyki? Jesli sprze- 
dam 1000 gier i na kazdej zarobi? 30 zto- 



tych, to möj zysk brutto wyniesie 30 tys. 
zt. Jezeli zas sprzedam 100 tys. i na kaz- 
dej zarobi? 3 zt, to zysk brutto wyniesie 
300 tys. zt (do tego, jesli zamöwi? 100 
tys. kopii, to b?d? powaznym klientem 
firmy, ktöry moze targowac si? o cen?) . 
Znajomy biznesmen chiriski (roczny 
obröt ok. 6 min USD) powiedzial mi, ze 
nie ma takiej ceny w handlu, z ktörej nie 
mozna urwac jeszcze kilku procent :). 
Czy to jest takie trudne do opanowania? 
Jesli gra kupiona u pirata, ttoezona w 
Rosji, bez pudelka i instrukeji kosztuje 
na gietdzie 40-50 zt (na koronie stadio- 
nu 30 zt), to klient majqc do wyboru to 
samo + pudetko i opis za 150 lub 180 zt, 
kupi oczywiscie za 40. Gdyby jednak 
oryginat kosztowal od 50 do 80 zt, to 
mozna przypuszczac, ze wybralby legal- 
nq kopi?. Jesli troska dystrybutora o 
klienta nie bedzie sie sprowadza£ tylko 
do sporadycznego przesyiania cennika, 
to sporo osöb wybierze oryginat. 

Gdzie rabaty dla statych klientöw, 
kartki swiqteczne, informaeje o planach 
wydawniczych, drobne upominki, serwis 
on-line itp., itd.? Wyprzedaz starych gier 
po 30 zt wiosny nie czyni. Co do cet i po- 
datköw, to tez po czesci winni sq dystry- 
butorzy. Przez kilka lat nie potrafili stwo- 
rzyc lobby, ktöre mogtoby wywierac na- 
cisk na administraej? paristwowq. A 
mozna to zrobic! Jak sie naprawd^ chee. 



Reasumujqc: handlem grami zajmujq 
si?, delikatnie möwiqc, nieodpowiedni 
ludzie i dlatego jest jak jest i lepiej w naj- 
blizszym czasie nie bedzie. 

Mam zamiar wkrötee kupic kilka gier. 
I na 100% kupie je u pirata, w podzieko- 
waniu za troske, jakq przejawiajq rodzi- 
mi dystrybutorzy o klienta! Zrezygnuje. z 
komfortu psychieznego na rzecz finanso- 
wego :) . Prosta arytmetyka: za nast^pne 
8580 zt kupi? sobie ponad 200 gier po 40 
zt kazda lub 50 gier i Pentium II z nie- 
zbednymi dodatkami :))) 

Dariusz „Lolo" M. 

Szanowny Kliencie, /ist Twöj (pozwöl, 
ze po stare/ zna/omosd bfde sie zwracai 
na „ TY", ho takq forme przyjql Gambier 
i ja sie zastosu/f) to niezwykJe obszerne 
zestawienie röznych wqtköw, bardzo 
czesto troche popiqtanych. Wybacz za- 
tem, ze möge nie odpowiedziec na wszy- 
stkie Twoje wqtpiiwosci. Bardzo prze- 
praszam za bezposredniosc tego, co te- 
raz chef przekazac, ale mam juz 
serdeeznie dose tych, ktörym wydaje sie, 
ze robiq nam grzecznos'c, kupujqc legal- 
ne gry. W tym samym stopniu grzeez- 
nosc robiq goscie, ktörzy pfacq Ci, gdy 
sprzedajesz na gieldzie komputer, za- 
miast Cie pobic i po prostu go zabrac. 
Robimy tez grzecznosc firmie Sony, uda- 



Dobra, stara szkoto! 

Postanowitem napisad kilka stow odno- 
snie ostatniego Tematu Numeru, czyli 
przysztosci gier komputerowych i w 
ogöle prognoz branzowych. Nasuneta 
mi sie^ pewna kwestia, ktörej nie poru- 
szyliscie (poruszyliscie, ale nie w takiej 
postaci, jak ja to zaraz zrobiej. 

Mianowicie chciatbym zapytac, czy 
gry nodal b^dq dqzyc" do upodobnienia 
si? do swiata zewn^trznego, czy tez 
(mam tu przede wszystkim na mySH gra- 
fik?) zyskajq pewnq monier?, pewien 
typ rozpoznawczy. Jestem gorqcym 
przeciwnikiem fotorealisfycznych scen i 
sterylnych, renderowanych lokaeji. Pa- 
mi?tam, czytatem kiedys" reportaz z po- 
wstawania jakiejs gry, oglqdatem r?cz- 
nie rysowane screeny i wydatem osqd, 
ze oto nadehodzi przeböj roku. Az tu na- 
gle spojrzatem na podpis pod obraz- 
kiem: to lokaeja x przed renderowa- 
niem, a to po renderowaniu - i tu pasku- 
da, jakich wiele znamy. 

Chciatbym zaapelowaC" do twörcöw 
gier (to jak wotanie niemego na pu- 
szczy, zdaje. sobie spraw?), aby nie sta- 
rali si? wszystkiego upodobnifj do swia- 
ta zewn?trznego. Nie t?dy droga pano- 
wie! Skohczy si? ona po prostu na 
800*600 w true colorze, czyli juz jutro, 
jesli nie dzisiaj. Gra musi wyglqdac jak 
gra, nie moze byd wqtpiiwosci, ze to inny 
swiat, ktöry rzqdzi sie. swoimi prawami, 



bo graez, wtqczajqc komputer, wtasnie 
do takiego swiata chee trafic. Zaczqtem 
grac ostatnio w Dungeon Master 2. Kie- 
dy go pierwszy raz odpalitem, pomysla- 
lem sobie: gra z takq grafikq musi byc 
rewelacyjna. I taki tez jest DM2. Nikt 
nawet przez chwit? nie pomysli, ze na- 
Sladuje rzeczywistosc, ale gra jest tak su- 
gestywna, tak promieniuje nastrojem 
przygnebienia i smutku, ze do konca 
dnia chodzitem zdotowany, nie wie- 
dzqc, dlaczego. 

Jest tyle „chwytöw", dzi?ki ktörym 
graez b?dzie miaf ochot? utozsamic si? z 
bohaterami, ze doprawdy nie rozumiem 
dqzeri autoröw gier. Chciatbym zazna- 
czyc, ze podoba mi si? np. Dark Earth, 
bo grafika, choc niestychanie barwna i 
szczegötowa, jest wykonana w pewnej 
manierze, ktöra nie pozostawia wqtpii- 
wosci. (...) Mam nadziej?, ze rendero- 
wane przygodöwki, modne jakis rok - 
dwa lata temu, nigdy juz nie powröcq 
(czy znasz paskudniejsze monstery niz w 
Realms of the Haunting?), a tendencja 
wsröd nowych przygodöwek (Secret of 
Monkey Island, Ksiqz? i Tchörz) nastra- 
ja mnie jak najbardziej optymistycznie. 

Co do inwazji z Dalekiego Wschodu 
to sqdz?, ze moze ona nam tylko po- 
möc. To wtasnie w kulturze japoriskiej 
stworzono swiat przedstawiany za po- 
moeq konweneji, ktörej nawet slepy nie 
pomyli z filmem tradycyjnym - mam 
oczywiscie na mysli anime. Czy to, ze 
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jqc sie do sklepu po teiewizor, zamiast 
ukrasögo sqsiadowi. 

Zgodnie z nowym kodeksem karnym, 
ktöry wlasnie wchodzi wzycie, kupnopi- 
rackiej gry jest takim samym przestep- 
stwemjak kazda in na kradziez. Na doda- 
tek finansujemy rosyjskie i rodzime ma- 
ße, ktöre juz opanowaty ten biznes. 
Chociazbyz tego powodu wolalbym daö 
zarobiö legalnej firmie, ktöra czesc do- 
chodöw odprowadza przeciez w formie 
podatköw na ce/e publiczne, niz finanso- 
waö de facto narkobiznes, zaböjstwa na 
zJecenie itp., bo to sq przeciez inne zaje- 
cia tych samych panöw, ktörzy kontrolu- 
jqpiractwo AD 1998. Diatego nie ma dh 
mnie alternatywy: kupic wsklepie, czy u 
piratal 

Istnieje natomiast alternatywa: kupic 
w firmie A czy w B? Jesu swojq dzialalno- 
sciq zniecheciliimy de do naszej firmy, 
to bardzo mi przykro i postaramy sie to 
nadrobic. Szkoda, ze bedqc naszym sta- 
fym kjientem tak maio dowiedziales sie o 
naszej dziaiainos'ci i diatego operujesz 
zupelnie niepra wdziwymi danymi. Uwa- 
zam taksamo jak Ty, ze gry stanq sie to- 
warem masowym dopiero wöwczas, gdy 
bedq taiisze. To jednak problem s'wiato- 
wy, a nie poiski. Dyskutowafem na ten 
temat z „ wielkimi" tego biznesu - Mar- 
kiem Lewisem z Electronic Arts, Grae- 
mem Struthersem z Virgin, zszefamifirm 



Interplay i Sierra. Wielu z nich ma 
podobne zdanie. 

Jednak problem fest ziozony. Opraco- 
wywanie nowych gier fest coraz drozsze. 
Da wniej budzet gry zamykai si$ zazwy- 
czafsumq 100 tys. USD. Dzis ta kwota jest 
wielokrotnie wieksza. Trzeba tez czesto 
placiö za wszystkie te „drobiazgi", ktöre 
czyniq produkt popularnym. Na przy- 
klad FIFA '98 odniosla wielki sukces we 
Wioszech, bo na pudelku byl wizerunek 
Paolo Maldiniego. Myslisz, ze znalazl sif 
on tarn za „ dziekuje?" A He Westwood 
musiato np. wylozyC za licencje Blade 
Runner? Piraci jej przeciez nie placq. 

A jak jest u nas, na poiskim rynku? 
Cena zakupu determinuje cene sprzeda- 
zy, Cdybys chcial sif przyjrzec' dokladnie 
naszej ofercie, to zauwazyibys, ze wiek- 
szosd gier jest u nas tafisza niz na Zacho- 
dzie. A czy tansze sq samochody, lodöwki, 
pralki? Polowa naszej oferty togry wcenie 
ponizej 60 ztt fakos wszyscy sie do tego 
przyzwyczaüi, takzet Gambier, zatem nikt 
tego nie zauwaza. W prasie zrobii sie 
szum, gdyßrma Top Ware oglosila, zeza- 
mierza sprzedawac' gry po 40 zl. Zapew- 
niam, ze poröwnywaine i lepsze tytu/ysq 
u nas czesto duzo tansze. Nigdzie w Euro- 
pie nie kupisz tak dobrych tytuiöw po tej 
ceniejak w „Zieionej Sern" (19,99 zl). 

Na rzecz utrzymania niskich cen zre- 
zygnowaiismy z wielu form dziaiainos'ci 



nie mamy najmniejszych zludzen co do 
umowno^ci przedstawienia, przeszka- 
dza nam w odczuwaniu emocji? Wr^cz 
przeciwnie. Zdajqc sobie spraw^, ze nie 
sq one wywotane realizmem obrazu, 
odczuwamy je silniej i w czystszej posta- 
ci. (...) Mam nadzieje^ ze przyszlosc 
gier, w naszym interesie, potoczy si? 
wlasnie tymi torami. 

gen. Grzech 

PS Wasz grudniowy kompakt preten- 
duje do miana Najmocarniejszego- 
-W-Historii-Kompaktu-Dotqczanego-Do- 
Magazynu-O-Grach-Komputerowych. 
Qllrulezü! 

Dlaczego mied jedno, skoro mozna 
mieC oba? Zaröwno realistyczne gry, jak 
i podröze po krainie wyobrazni mogq 
wniesc do naszego zycia wie/e ciekawe- 
go. Nie ma sensu pozbawiaC sie zadne- 
gozgatunköw, choc - przyznam tu racje 
- przyttaczajqca wiekszosc firm preferu- 
je styl realistyczny, przez co kazda nowa 
gra wyglqda prawie tak samo. Zawsze 
sie z tego bezczelnie cieszyfem, bo to 
oznacza mniej konkurencji na polu desi- 
gnu igrajqcego z kon wencjq. 

Po pierwsze, realizm wcale nie jest 
zfy. Spöjrzmy na kino. W 99% filmöw lu- 
dzie wygiqdajq jak ludzie, psy jak psy, a 
kobiety jak kobiety. jednak to wcale nie 
przeszkadza - konkurencja odbywa sie 
na poziomie fabuly. Ba, sq nawet pod- 



gatunki, ktöre zyjq tylkoztego, zesq bo- 
les'nie realistyczne (fiimy noir typu „So- 
köl Maltanski" czy „ Wielki sen ") .' Podo- 
bniejesti wgrach komputerowych: sku- 
pienie sie na fabuie oraz psychologicz- 
nych interakcjach i traktowanie otocze- 
nia jako odbicia rzeczywistos'ci pozwala 
graczowl radowaC sie tresciq, a nie for- 
mq. 

Co nie znaczy wcale, ze forma jest 
mniej wazna od tres'ci, bo -jak ktosslu- 
sznie zauwazyi - gdyby tak bylo, to „ Slo- 
neczniki" Van Gogha bylyby duzo tari- 
sze od „Panoramy Raclawickiej" . Diate- 
go tez czasami przyjemnie jest ubrad 
bistorie w fantastyczne, zdeformowane 
szatki (idealnym przykladem jest Man- 
go, Disney lub „Piqty Element") i nasy- 
cid dusze pieknem obrazu. A kiedy ktos 
jeszcze polqczy g/ebie psychologicznq z 
cudownym wizjonerstwem i stylem... Na 
szczefcie, mamy juz kilka taklch wybit- 
nych dziel, np. I Have No Mouth and 
I Must Scream czy Final Fantasy VII. 
Mysle, ze mozna byc absolutnie spokoj- 
nym: kino ma 100 lat, a jednak nodal 
ludzie wfilmach Disneya wygiqdajq jak 
karykatury, psy jak pluszowe zabawki, a 
kobiety jak osy. Dopöki zyjq ws'röd nas 
osobnicyo wyrafinowanym smaku arty- 
stycznym, dopöty bedq tez i gry, ktöre z 
ich wyobrazni skorzystajq. 

Adrian Chmielarz, 
Metropolis Software House 



promocyjnej - moze toi szkoda, istrata. 
Byc moze, ze wzgledöw psychologicz- 
nych, tatwiej byloby Ci placic nawet po 
10 zi wiecej za kazdq kupionq gre, gdy- 
bys wiedzial, ze kupujqc dziesieö - je- 
denastq dostaniesz za dormo. To jest 
jednak pole do popisu dla sklepöw, a 
nie wydawcöw. Zupelnie inaczej niz to 
opisujesz wyglqda u nas system raba- 
töw, marz itp. Nie bede nikogo zanu- 
dzal szczegölami, wyjas"nie tylko, ze 
hurtownik zarabia w Polsce okolo 
5-7%, sklep 20-25%. Czy to za duzo? 
Z przytoczonego przez Ciebie przykladu 
gieldy i stadionu widac~, ze paserzy nie 
placqcy zadnych podatköw, ZUS-u itp. 
majq 60-100% „mariy detalicznej". 

Spadek cen w Anglii z 39, 99 na 29, 99 
funta odbyl sie bez udzialu wydawcöw, 
tylko poprzez konkurencje sieci detalicz- 
nych. U nas nie byloby to mozliwe, bo ta- 
kich sieci jeszcze prawie nie ma. To jed- 
nak kwestia czasu. Dzit juz EMPiK i Vobis 
sq na najlepszej drodze, abyje stworzyd. 
Trzymamy kciukil Przykro nam za n/epo- 
rozumienie woköl „sklepu firmowego 
IPS". Najprawdopodobniej masz na my- 
slisiedzibe firmy. Zrezygnowalismy z pro- 
wadzenia w niej sprzedazy detalicznej - 
niemal nigdzie na swiecie wydawcy nie 
prowadzq jej w swych siedzibach. Stqd 
tez rezygnacja z rabatu. Dziekujeza uwa- 
gi dotyczqce rejestracji „ on-line". Skorzy- 
stamyi 

Nie /est natomiast pra wdq, zejako za- 
rejestrowany klient dostales „cennik", To 
byly oferty specjalne skiero wane wlasnie 
tylko do zarejestrowanych klientöw ipo- 
zwalajqce na bardzo korzystny zakup 
wielu cennych pozycji. Nie zmienia to 
mojej oceny, ze zaslabo wykorzystujemy 
fakt rejestracji przez klienta. Musimy 
znalezö nowe formy promocji i czekamy 
na podpowiedzi. Nasz serwis natomiast 
dzlata telefonicznie i przez poczte elektro- 
nicznq. Automatycznie nie, bo za wiele 
jest specyficznyeh problemöw, wynikajq- 
cych chocby z dziwnych wiasciwosci nie- 
k törych poiski ch „ skia da kö w". 

Na koniec o dach, podaikach ilobbin- 
gu. Pewnie biznesmeni z sejmowej lawy 
byiiby w tym od nas mocniejsi, ale tak na- 
prawde - nie bardzo fest sie o co bic. Placi- 
my takle same podatki jak niemal kazda 
inna branza i tojest chyba sprawiedliwe, 
chociazpodobacsie nie moze. jedne z naj- 
wyzszych w Europie stawek VATczyubez- 
pieczeri spolecznych to bö! glowy kazdego 
szefa firmy. Z pewnosciq nie odczuwajq 
ich mafiosi. ja jednak woie mieö czyste su- 
mienie i nie jezdziö Mercedesem 500 po to 
tylko, by moje cialo pokiereszo wane seria- 
mi z „kalasza" znaiezli kiedys pod jego 
drzwiami. To möj wybör. Twöj jest moze 
mniej dramatyczny, lecz ma takq samq 
wymowe moralnq. Jesli go dokonaiei, to 
Twoja sprawa. Prosze mnie jednak do 
tego nie mieszad 

Grzegorz Onichimowski, 
IPS Computer Group 
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Zaciashowac Haszaka! 

Gry strategiczne, q szczegölnie te turo- 
we, to möj konik, a obserwujqc otocze- 
nie widz?, ze nie jestem odosobniony. 
Gry, takie jak Wartords II czy HoM&M 2 
zostaly przeze mnie i kolegöw rozebrane 
na cz^sci pierwsze, co i tak nie zaspokoi- 
lo mojego apetytu na dalsze tego typu 
produkcje. 

Od jakiegos czasu sledzilem proces 
tworzenia Clasha, na ile pozwalaty mi 
na tosporadycznie ukazujqce si? artyku- 
ly i wywiady w pismach komputero- 
wych. Musz? przyznac, ze apetyt mia- 
tem spory, tym bardziej ze wsrod twör- 
cöw gry znalazly si? osoby znane ze 
Sceny PC. Zanim gra ukazata si? w skle- 
pie, zdqzyfem przeczytac artykul sir Ha- 
szaka. Byl to opis wietezosci elementöw 
gry oraz nota z ocenq riiektörych, krötko 
okreslajqc - stonowana. Autor przyzna- 
je, ze gra jest wciqgajqca, ma tadnq mu- 
zyk?, grafikf nieröwnq i nieklimatycz- 
nq. Zapomniat jednak wspomniec o 
tym, ze jest to jego bardzo subiektywna 
ocena. Przez niq o mato nie zaniecha- 
lern kupna tej gry. 

Zaryzykowalern i kupilem. Pierwsza 
gra w dwie osoby trwata 18 godzin bez 
przerwy, do dzisiaj jeszcze to odchoro- 
wuje, lecz jestem bardzo zadowolony i 
uwazam, ze sir Haszak robi tu komus 
kreciq robot?. Moze mnie ktos posqdzad, 
ze takiemu maniakowi jak ja to wszyst- 
ko si? spodoba, jak zobaczy smoki, ci^z- 
kq piechot? lab inne paskudztwa. Na 
dowöd tego, ze tak nie jest, donosz?, ze 
o wiele bardziej niecierpliwie czekalem 
na Warlords III i zawiodlem si? bardzo. 
Wersja demo wystarczyla, zebym si? nie 
zainteresowai grq w ogöle i nie czytat 
artykutöw na jej temat, Choc wielkie 



i krzykliwe napisy na oktadkach Swiad- 
czq, ze nie wszyscy podzielajq moje zda- 
nie. 

festem ciekaw, jaki wptyw na recen- 
z\e gry majq pieniqdze wydane na jej 
kampani? reklamowq. Nie zamierzam 
si? tu rozpisywaif i intonowac hymnöw 
pochwalnych na temat Clasha. Mysle^ 
ze gra obroni si? sama. 

Artur 

Zgadzamysie wjednym. Haszak napi- 
salrecenzjf, dajqc Clashowi b/ednq (Two- 
im i moim zdaniem) ocenq, Z tym, ze Ty 
bys'jq podwyzszyl, a ja bym znacznie ob- 
nizyi. W Twoim liscie zwröcitem uwage 
przede wszystkim na jedno zdanie: „zapo- 



mnial wspomniec' o tym, ze jest to jego 
bardzo subiektywna ocena *, A jaka, na 
Boga, ma byc? Obiektywna? Obiektywnie 
to mozna powiedziec", ze Ciash jest strate- 
gicznqgrq komputerowq wydanq napty- 
cie CD i e wentualnie przepisac jeszcze kil- 
ka zdari z instrukcji, np. na temat fabufy 
czyzasad. Recenzja natomiast po/ega na 
tym, ze autor podejmuje sie gre ocenic i 
podaje swojq prywatnq opinie. I aJbo mu 
ufacie, aibo nie. Wpfyw reklam na recen- 
zje to bardziej probiem Zachodu niz nasz. 
Zresztq przykiad nie jest najtrafniejszy - 
kampania rekJamowa Clasha byia naj- 
wiekszq kampaniq gry komputerowej w 
Poisce, wiec - zgodnie z Twoim rozumo- 
waniem - wszyscy powinni jq przedkiadac 
nad Warlords III. 



Olo i Dolo 

Chodzi mi konkursik „Olo i Bolo" |acka 
Piekary na 38. stronie grudniowego nu- 
meru Gambiern, [a rozumiem, ze tekst 
miat by<f napisany dowcipnie, ale pew- 
nie 80% czytelniköw Waszego pisma to 
maloletnie dzieciaki i sformulowanie 
typu „brudas" w stosunku do jakiejs na- 
cji moze im utrwalic pewien typ zacho- 
wania w stosunku do niej. 

Tez nie lubi? Araböw, ale jest to möj wy- 
bör „dorostego", podyktowany okreslony- 
mi przezyciami. Nie popieram tez akcji ter- 
rorystycznych (opröcz 1RA, ale Oni walczq 
o wolnoSc swojego kraju), ale nie kazdy 
Arab to terrorysta. Zydzi tez zabijajq nie- 
winnych. Podsumowujqc, sprawdzajcie, co 
piszecie i nie chodzi tu o stylistyk?, a o to, 
czego swoim przekazem mozecie nauczyc. 
Pozdrawiam. 

Adam O. 



jak Czytelnicy zapewne zdolali zau- 
wazyc, konkursik „Olo i Bolo" nawiq- 
zuje do znanych diaiogöw z magazynu 
„ 60 minut na godzine" (radiowa Tröj- 
ka t lata 1970/80), w ktörych dwöch 
zuiiköw (Andrzej Zaorski i Maria n Ko- 
ciniak) rozmawiaio o fiimach. W ta- 
kirn wypadku nalezy przyjqd pewnq 
konwencje iiterackq. jezeli bohatera- 
mi sq osobnicy o inteiigencji i wrazii- 
wosci estetycznej makaka, to trudno 
zqdad, aby wysiawiali sie jak absol- 
wenci dobrej uczelni. Jezyk ulicy rzqdzi 
sie swoimi pra wami i kazdy z nas do- 
brze wie, jakich slow w nim sif uzywa. 
Teraz co do terroryzmu. Racizilbym 
przed wypo wiadaniem pochopnych 
sqdöw o IRA (ktörq to organizacje au- 
tor listu, jak widac, darzy uznaniem), 
zapoznaf sie z historiq konüiktu ir- 
iandzkiego oraz samej IRA. Nie wyglq- 
da tak rözowo. 



Przemoc, raz! 

W numerze 12/97 niejaki Seba napisal 
co nieco o wyptywaniu przemocy z gier 
do naszej rzeczywistosci. Jes"H jest gra- 
czem, to niech uwaza, zeby mu klawia- 
tury nie opryszczyto za to, co pisze. 

Mozliwe, ze w jakims tarn stopniu gry 
wpiywajq na nasz umysi, ale nie do tego 
stopnia, zeby ktos po Mortalu wyszedl 
na ulic§ i zrobil komus wind?. Kto to wi- 
dzial?! Przeciez gry sqpo to, aby: rozlu- 
zni<f czlowieka po ci?zkim dniu (szcze- 
gölnie, gdy gra od rana do wieczora), 
dac mu satysfakcj? i, przede wszystkim, 
pozwolid sie wyzyi: na komputerowym 
przeciwniku, a nie na ulicy!!! Seba napi- 
sal takze, ze widoki krwi, „mözgöw" i in- 
nych flaköw przyzwyczajajq do widoku 
tego w rzeczywistosci. Göwno prawda! 
W Internecie jest pewna strona, gdzie sq 
zdj^cia zabitych ludzi. Sprawdzilem na 
kilku moich kumplach (prawdziwi gra- 
cze), jak zareagujqoni na widok zdj^cia 
zabitego (np. rozjechanego przez po- 



ciqg) czlowieka. Nie mogli na to patrzec 
(bylo tak obrzydliwe), majqc Swiado- 
mosc, ze jest to prawdziwe. 

Gdy oglqdamy film, wiemy, ze to jest 
SZTUCZNE. Kazda rana, urwana glowa, 
mözg na icianie... sqsztuczne. Rzeczywi- 
scie, dla takiego gracza widok mözgu w 
jakiejs grze nie jest zadnq rewelacjq. (...) 
Niech mi nikt nie rnöwi, zegry kreujqz nas 
mordercöw, ztodziei i gwalcicieli! Co do 
filmöw, to owszem majq wiekszy wpryw 
na demoralizacje niz gry komputerowe. 
1 to w znacznym stopniu ! 1 chociaz naka- 
zujesie; „Oglqdanieod lat 18", tocoto da, 
jak i tak mlodszy to obejrzy, a wi^kszosc 
przest^pcöw to ludzie starsi, pelnoletni. 
(...) Moze w przyszlosci gry rzeczywiscie 
b^dqtak realne jak film (nie möwi? o gra- 
fice) i wtedy b^dq wph/wary w znacznym 
stopniu na nasze umysly. Ale jak na ra- 
zie... Niech nikt nie möwi, ze gra kompu- 
terowa „wynosi" przemoc na ulic?, bo si? 
b?d? smial, tonqc we Izach smutkul 

Marcin Rychly 



A jednak w niektörych krajach pewne 
gry komputerowe sq zakazane (np. Po- 
stal wAustralii), w innych autorzy mu- 
szq dokonywac' znaczqcych („lagodzq- 
cych") poprawek. Przykiad, ktörypoda- 
tes (ze zdjfciami trupöw) jest bardzo 
dobry i przekonywujqcy. Ale wszystko 
jest w porzqdku, gdy myslimy o ludziach 
o uksztattowanej psychice, wartosciach 
i poglqdach. A co z dziecmi? Czy na- 
prawde mozesz bycpewny, ze os'miolat- 
ka grajqcego w Postal nie zafascynu/e 
pomysi urzqdzenia w przyszlosci rzezi 
na uücach miasta i ze ot'iary nie bedq 
dla niego jak ludziki na ekranie monito- 
ra? Problem u przemocy wgrach nie na- 
lezy demonizowac, ale tez nie wolnolek- 
cewazyd Wypaczyc psychike dziecka 
jest bardzo latwo (kto ma np. mlodsze 
rodzenstwo, ten wie, jak dzieci potrafiq 
przezywac nawet dobranocki), trudniej 
juz o lekarstwo. 

don Pedro z Krainy Dygoczacych 
Dandysöw 
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Szczegötowych informacji udziela 

Sekcja Sprzedazy 

ul.St^pinska 22/30 

00-739 Warszawa 

tel./fax 0-2 2/415121 , 4103 74 
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wysokonakladowy dwutygodnik 
informacyjny, najwieksze prasowe zrödto 
technicznych i ekonomicznych danych o polskim 
i swiatowym rynku komputerowym; 
opisuje aktualnosci, Strategie i produkty 
komputerowe. 





ilustrowany miesiecznik poswiecony 
technice mikrokomputerowej i jej zastosowaniom, 
prezentuj^cy opisy sprzetu i oprogramowania 
oraz wyniki testöw poröwnawczych; co miesiac 
wersja z krazkiem CD-ROM zawierajacym 
poszukrwane oprogramowanie Shareware 
i ciekawe wersje demonstracyjne; dla prenumeratorö 
tematyczne wydania specjalne miesiecznika - gratis. 

Q2G3niSxi - wysokonakladowy, barwny miesiecznik 
dla pasjonatöw gier kornputerowych i konsolowych; 
obok recenzji gier PC CD-ROM w pismie State 
miejsce maja. recenzje produktöw przeznaczonych 
na Amige i konsole Sony, Playstation, Sega Saturn 
i Nintendo 64; co miesiac wydawana jest wersja 
z ptyta. CD zawierajaca^ najnowsze, najmodniejsze wersje 
demonstracyjne gier, patche i update y oraz programy 
uzytkowe. 

JBECÖEI- specjalistyczny miesiecznik kM 
rezentuja.cy systemy wspomagajace prace 
zynieröw CAD CAM/CAE oraz GIS. 
ad merytoryczna, strona. czasopisma czuwa 
da Programowa CADCAMforum ztozona 
z profesoröw - specjalistöw w poszczegölnych dyscyplinach 
technicznych, lezacych w kregu zainteresowan czasopisma. 

*i H^tRy!p rP-i k'ii>i - miesiecznik, bardzo szeroko 
prezentuja_cy tematyke telekomunikacji, jej 
aspektöw technicznych, rozwiazan prawnych 
i ich wptywu na rozwöj gospodarki; Przedstawia 
problemy zwiazane z funkcjonuja,-cymi w Polsce 
sieciami telekomunikacyjnymi i dziatalnosciq 
istniej^cych operatoröw, wprowadzaniem nowych technologii 
i rozwiazan systemowych, wzbogacaniem oferty ustug 
telekomunikacyjnych, itp. Czytelnik znajdzie tu ciekawe 
informacje poczawszy od tradycyjnego telefonu impulsowego 
do satelitamej tacznosci komörkowej, od miedzianego kabla 
do cyfrowej tacznosci radiowej; 






CHJQlOÜIID - miesiecznik prezentuj^cy tematyke 
sieci kornputerowych, dostarczajacy profesjo- 
nalnej informacji o charakterze merytorycznym, 
przegladowym i promujacym. Przedstawia 
nowy sprzet sieciowy, opisuje technologie 
i protokoty sieciowe, zajmuje sie nowoczesnymi 
metodami ochrony danych w sieciach LAN, WAN 
prezentuje ogromne mozliwosci Internetu. 




MAN, 
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Dystrybutorzy gier z numeru 2/98 



America n Computers Sc Game s 

Warszawa 

ul. Lektykarska 20 

tel. (022) 33 62 77, 79 

GoidenEye 007 (N64) - 2 76 zt 

Byte Enchan tprs 

www.byteenchanters.net 

Legal Crime -20 USD (rejestracja) 

CD Projekt 

00-626 Warszawa 

ul. Marszatkowska 9/15 

tel. (022) 25 07 03 

Turok: Dinosaur Hunter - 1 99 zt 

Comal 

00-024 Warszawa 

Przejsae podziemne 

AI. Jerozolimskje/Jana Pawta II, pawilon 12 

tel. (0-22) 630 29 73 

Last Bronx (Saturn) - 239 zt 

»Zogxa" Oficy na Wydawnlcza 

31-110 Krakow 

ut. Marszalka |. Pitsudskiego 19 

tel. (0-12) 422 90 44 w. 28, 29 

Multimedialna Encyklopedia Powszechna - 230 zl 



IPS Comp uter Group 

02-916 Warszawa 

ul. Okrezna 3 

tel. (022) 642 27 66,68 

Broken Swordll: The Smoking Mirror - 1 60 zt 

Need For Speed ff Special Edition - 1 60 zt 

Sid Meier's Gettysburg! - 1 60 zt 

Star Trek Cenerations - 155 zt 

LLM. 

02-916Warszawa 

ul. Okr§zna3 

tel. (022) 642 99 21, 642 81 65 

Final Fantasy W(PSX) - 219 zt 

MarJsSoil 

01-872 Warszawa 

ul. Perzyriskiego 2 

tel. (022) 663 93 90 

Battfegwund 6: Napoleon In Russia - 1 44 zt 

Battleground 8: Prefude To Waterfoo - 144 zt 

Fiying Corps Gold - 1 55 zt 

if-22 -155 zl 

Microsoft Pol.s ka 

Warszawa 

ul. Grzybowska 80/82 

tel. (0-22) 661 54 05 



Age of Empires - bd 

Close Combat: A Bridge Too Far - bd 

MS Encarta 98 -bd 

Mirage. 

03-933 Warszawa 

ul. Obroncöw2c 

tel. (022)616 15 51,616 15 55 

Tomb Haider If - 1 60 zt 

Warlords III- 155 zi 

Optimus B is 

42-200 Czestochowa 

ul, Kopernika 10/12 

tel. (034) 65 29 74 

Blood Omen: Legacy ofKain - 149 zt 

Epic 40,000 - Final Liberation - bd 

Panzer General II - 1 3 9 zt 

Quake II -159 z\ 

Techland 

Parczew 105 

63-405 Sieroszewice 

tel, (064) 34 88 90 w, 112 

ToonWorks -bd 



bd -brakdanych 



Spis ogtoszeri 

Albion str, 77 

AMI-COMM str. 42 

Artem str, 89 

ArWal str. 85 

CD Projekt str. 3, 85 

CD Projekt Plus str. 13 

L.E.M str. 33, 73, 93, 99 

LK. Avalon str. 79 

Lupus str. 79 

MATT , str. 77 

Multimedia Komputer str. 77, 87 

Multi-Styk str. 98 

Net Seiler str. 75 

Optimus str. 2 

Samsung str. 71 

TimSoft str. 4-5 

TopWare str. 34-35, 100 

User str. 9 

Wirtualny Swiat str. 11 




UWAGA! Oferta specjalnaü! 

I 

GAMBLER CD nr 6/97 w cenie 7 zt 

Znizka 2,99 zt w stosunku do ceny oktadkowej! 



Numery archiwalne 

Tradycyjrne Czytetnikam zarnteresowanym numerami arc^iwalnymi Gamblera UTiozhwiamy ich zakup. 
Powyzej znajdujci sie oktadk» nuirerüw archiwalnych, dostepnych jaszxze w sprzedazy. Wystarczy zakrestic 
wybran^ okladke Gamblera, wyciac kupon i wraz ; kopia.dowodu wpraty ria konto: 



1 




LUPUSsp,zo.o. PKOBPIXO/Warszawa, 10201097-318121-270-1111 

przestac do sekcji sprzedazy. 
Cena numeru 3/ SS - 3 i> . 
cnna numeröw 4/96 - 7/97 - 3 zl 30 gr, 
cena nastepnych - 3 zl 90 gr. 
Uwaga! Do ceny numeru doliczamy koszty wysylki ( 1 ,30 zt za kazde 2 egzemplarze) 



Przysltj kupon z kopia, dowodu wptaty na konto 

podane obok do dziatu sprzedazy wydawnictwa 

LUPUS 

7 zt za kazdy zamöwiony egzemplarz plus 1 ,30 zt 

(koszt wysytki). 

Lub odwiedz nasz dziat sprzedazy (z tym kupo- 

nem) t kup Gamblera CD 7/97 za 7 zt - 2,99 zt 

taniej niz w kiosku! 



Imie i nazwisko lub nazwa firmy 



Adres 

Reklamacje w sprawie numer6w ard-.rwalnych prosimy zglaszac we wtorki i pia.tki w godz 10.00-12.00 

do p. Mar.i Paczkowskiei - tel. 4 1 00 3 1 w. 22 1 . 

HJPON W«rW DO 3H lutBBD 'SB 
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rvv% Chatos 



Nq poczqtku byt chaos, Chaos towarzy- 
szyl poczqtkom niemal wszystkiego, takze 
rozrywki komputerowej. Byt to stan zba- 
wienny - jak powszechnie wiadomo, to 
wtasnie z chaosu wylonilo si? wszystko, co 
wartosciowe. Niestety, jak si§ juz wytontio, 
od razu zaczeto swq wartoic tracic. Niewie- 
lu juz ludzi w naszym pi^knym kraju potra- 
fi rozszyf rowac symbole runiczne zwiqzane 
z chaosem pierwotnym, np. CGA, 5.25", 
Z80 F 6SXE, DSDD, XT czy HGC. 

Ten swiat - swiat rozmaitosci - juz od- 
szedt. Atarynki i komodorce spoczywajqna 
wysypiskach, pokrywajqc grubq warstwq 
tawice; spectrumien. Wszystko to przysypa- 
ta juz kilkumetrowa warstwa nowszych 
osadöw - AdUb-öw, czytniköw CD 2*, zde- 
zelowanych „aciaköw" itp. Niedobitki 
amig kryjq si? po ciemnych zakamarkach, 
piwnicach i skrzyniach. Myslq pewnie, ze 
nikt ich tarn nie znajdzie, ale sq w bttjdzie, 
Setki akwizytoröw nowoczesnosci, uzbrojo- 
nych w liczniki Geigera, bezbtednie wykry- 
wajqce promieniowanie reliktowe ostat- 
nich „przyjaciötek", poradzq sobie z nimi 
bez problemu. Chociaz, moze dla tych re- 
liktöwdawnego, przedpotopowego swiata 
znajdzie sie; jeszcze jakis azyl? Sfyszalem 
ostatnio, jakoby zamierzano zaczqd monto- 
wac te maszyny w przychodniach. Podob- 
no aparaty rentgenowskie sq za drogie dla 
polskiej sluzby zdrowia... 

Tak czy inaczej - to juz odeszto. Odeszty 
te piekne czasy, kiedy o grze decydowat 
pomysl (a nie tysiqce roboczogodzin grafi- 
köw i specöw od dzwi^ku) , kiedy nieznane 
nikomu grupki 3-4 zapalericöw tworzyty 
rzeczy przewracajqce rynek do göry noga- 
mi, kiedy listy plac gier nawet najwiek- 
szych firm liczyty po kilkanascie nazwisk. 
Chyba juz nie wröcqte dni, kiedy gry robio- 
no röwnolegle na kilka platform. No, chy- 
ba ze na konsole.. . Ale tak wtasciwie, czy to 
sq komputery? Moim zdaniem, zbieznosc 
nazw jednego z najpopularniejszych mo- 
deli konsol i jednego z najpopularniejszych 
modeli smoczköw dla niemowlqt nie jest 
przypadkowa. A jeSli jakis fanatyk, przeko- 
nany o wyzszosci swojej PlujStejszyn czy cu- 
downego i wspanialego (cmok!) Saturna 
ma inne zdanie - niech spröbuje zasiqsc do 
swojej maszynki i napisac tekst obalajqcy 
powyzszqteztj... 

Dzis wsröd komputeröw niepodzielnie 
rzqdzi Jego Blaszanosc PC, a wsröd syste- 
möw - Windows 95. Ciekawe, ze o Ue po- 
przednie runy umieli odczytac przynaj- 
mniej najstarsi stazem czarnoksieznicy, co 
do sposobu odszyfrowania symbolu 95 
wciqz istniejq kontrowersje. Jedni - po- 
chiebcy - twierdzq, ze oznacza on IQ twör- 
cy, inni, ze t^ samq „wielkosc" tylko po- 
mnozonq przez dziesiec. Nie brak tez prob 
odczytania tego w zupeinie inny sposöb... 
Skoriczyt sitj chaos - teraz w swiecie rozryw- 
ki komputerowej zapanowal kompletny 
chatos, Chafci na chaJe siedzi i chatqpoga- 
nia. A najwieksza chala (dziewiec i pöt, 
dziewiec i pol) stoi u podstawy. Klony „Lor- 
krafta", „komand und konkter" czy DN3D 
zalewajq swiat. Rozumiem wykorzystywa- 



nie cudzych pomystöw, ale wszystko ma 
swoje granice. Ukrasc kradzione to juz 
przesada, a po dziesiqtym odgrzewaniu 
nawet bigos straci smak... 

llu graczy pamieta jeszcze bezsenne 
noce spedzone nad pierwszq Cywilizacjq? 
Ilu po kilku dobach wypetnionych licznymi 
misjami bojowymi dostqpito w Gunshipie 
2000 zaszczytu polatania sobie Longbow 
Apache'em? Ilu umiato przejsc Prince of 
Persia z zamknietymi oczami - a mimo to 
potrafili zerwac sie; o jedenastej w nocy, kie- 
dy starzy juz zasneH, i zasiqsf nad klawia- 
turq? Ilu straäto kilka miesi^cy z zyciorysu, 
zarzqdzajqc swoim kolejnym miastem 
(SimCity) czy budujqc kolejnqsiec" linii ko- 
lejowych (Raüroad Tycoon)? Ilu dzielnych 
komandosöw catymi dniami buszowato po 
podziemiach zamku Wolfenstein, wyrzy- 
najqc w pieri setki Adolfköw? Ilu wreszäe 
nazwisko „Byczego Zabola" Molyneux ko- 
jarzy sie; nie z DK, a z (pre) historycznym Po- 
pulousem? Mam nadziej^, ze jest ich ciqgle 
bardzo wielu. 

To wtasnie oni - i chyba tylko oni - wie- 
dzq czym naprawd^sq (a raczej: byly) gry 
komputerowe. Grafikq ust^pujqce - i to 
znacznie - dzisiejszym superprodukcjom, 
oprawq dzwi^kowq takze, ale za to w nie 
si? GRAEO. Dzis" sie pogrywa. 

Pecet 

Zlom, pudto, kupka krzemu i stali, 

sztuczna nieinteligencja, System 

jeszcze parszywszy niz socjalizm. 

Nie nigdy nie dziala ze sob^, 

coä wei^z w nim stuka, cos wei^z bzyka, 

wszystkie nowosci - przestarzale, 

gdy dotr^ do uzytkownika. 

A wszystko razem jakos chodzi, 

i nawet czasem z nieztym skutkiem, 

i nawet czasem cos si^ zrobi... 

Wi^c podsumujrny, wyciagnijmy wnioski: 

PC - idealnym modelem Polski! 

Kiedys byty pomysry. W Swiecie chaosu 
pomysry btyszczary i pozwalary si? wybic. 
Grorn i ich autorom. John Romero, Sid Me- 
ier czy wspomniany juz Peter Molyneux 
wlasnie wtedy polozyli podwaliny pod swq 
stawe. Dzis, gdy cah/ Swiat komputeröw 
pogrqzyl sie juz w chalosie, o wszystkim de- 
cyduje oprawa. Twörcom gier umkn^la 
jednak pewna stara jak iwiat prawda: na- 
wet najlepiej wypieezona i smaeznie polu- 
krowana chata zawsze chalqpozostanie. 

A jesli nawet ktos (na ogöl przypad- 
kiem) wpadnie na jakis dobry pomysl, to i 
tak w trakeie realizaeji gry pomysl ten zo- 
stanie trzykrotnie zmieniony i rozmyty w 
ogölnej mamalydze uwspölczesnionego 
interfejsu i realistycznej animaeji niereal- 
nych stworöw. Dziesiqtki i setki grafiköw, 
tysiqce specöw od muzyki, znani aktorzy, 
ogölnoswiatowa reklama, sukees kasowy. 
Jest pi^kna grafika, wspaniala muzyka, jest 
wymagane Pentium II 300 MHz i dopalacz 
3D - ale wlaseiwie, gdzie ta gra? NIE MA 
GRY!!! 



Chlubnym wyjqtkiem sq tu (jak na ra- 
zie) rolpleje - ale tez rolplejowcy to taey fa- 
ceci, ktörzy na co dzien zyjq w swiecie Sröd- 
ziemia, a na lekejach WF zalatuje od nich 
spracowanym krasnoludem-görnikiem. 
Z takimi ludzmi klimat moze wszystko 
zdzialac - tylko trzeba ten klimat umied 
stworzyö Zeby nie byto nieporozumieh - w 
innych gatunkach tez zdarzajq sie^ dobre 
gry, ale raczej na zasadzie rodzynköw. 

Inny problem to kwestia hasei rekla- 
mowych. Rozumiem, ze tu trzeba przesa- 
dzac. Ale mimo to flaki si^ we mnie prze- 
wracajq kiedy czytam o kolejnej „pierw- 
szej, prawdziwie realistycznej" bijatyce 
3D. Po pierwsze, pelnego realizmu w tej 
mierze nie osiqgnie siq tak dlugo, jak dhi- 
go przed monitorem nie zostanq zamon- 
towane dwie r^kawice na spr^zynach, a 
nad nim - na speejalnym wysi^gniku - 
kij bejsbolowy lub sztacheta z gwozdziem 
model WIOCHA POLSKA '98. Po drugie, 
nigdy nie bylem zwolennikiem wytrwale- 
go wkuwania metody wykonania ciosu o 
nazwie potröj- 

ny-axel-w-kombinacji-z-podwöjnym 
-kopem-w-jqdra-i-zlokciowaniem-ma- 
ski, gdzie lista klawiszy do kolejnego na- 
cisni^cia bywa niekiedy röwnie dluga jak 
nazwa. Po trzecie, wkurza mnie, kiedy te 
pieö klatek z jajecznicq splywajqcq po 
ekranie po wykonaniu ww. ciosu ciqgnie 
si^ przez pol minuty. 

Po czwarte wreszeie - pamietam jeszcze 
gierk? o nazwie 4D Sports Boxing, ktörej 
obshaga byla röwnie prosta jak obsluga 
cepa, aie walka na jakim takim poziomie 
wymagata naprawd? sporej wprawy, a 
taktyk? trzeba bylo dostosowywac" do prze- 
eiwnika, Walczqcy musiat pamietac, ze w 
boksie da si^ wygrac takze na punkty. 
W dodatku byto tarn kilka röznych wido- 
köw ringu, mozliwosc odtwarzania co efek- 
towniejszych akeji, a charakterystyk^ swo- 
jego boksera dato si? ksztaitowa^ w zalez- 
nosci od preferowanego stylu walki. 

Wszystkim, ktörzy teraz rzucili si? prze- 
glqdac stosy ptytek CD i szperac" po naj- 
glebszych zakamarkach swoieh pieciogigo- 
wych twardzieli w poszukiwaniu choeby 
demka tego cudu, musz? wylac kubet zim- 
nej wody na rozpalone glowy. Otöz gierka 
ta powstaia dawniej niz zaczeja si^ kompu- 
terowa przygoda wi^kszosci z Was (czyli 
dtugo przed epokq CD-ROM-öw, playable 
demos itp.) , a grafik? ma niezlq jak na owe 
czasy - tzn. duzo ponizej dzisiejszych norm. 

Podobna sytuacja ma miejsce niemal 
we wszystkich gatunkach gier: od starych 
odrzuca mnie (nie do korica,,.) poziom ich 
grafiki i muzyki - od nowych pamiec o 
tym, ze w starych cz^sto o wiele lepiej roz- 
wiqzano problemy, np, sterowania oraz 
swiadomos"c wtörnosci 95% dzisiejszych 
gier 
(a nieraz takze „szybkosö" ich dziaiania) . 
Chwilami nawet zatuje_ kupna tego pen- 
tiuma, ktöry stoi obok. Na starym pudle 
przynajmniej wszystko bylo jasne. Jak cos 
nie szlo - to nie szto. Nie tak jak na no- 
wym, kiedy niby to idzie, ale... 
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Panujqcy obecnie chatos niestety tak 
przeorganizowat wszystko, ze pamietajqcy 
jeszcze pi^knq epok^ chaosu majq obecnie 
przefajdane. I zamiast pogrywac w nowe 
gierki, zasliniajqc sie po pas na widok ich 
grafiki lub katowac swoje oczy i uszy, ale za 
to koic znekanq dusz? starymi arcydziela- 
mi, przerzucili si? na pisanie wfosnych pro- 
gramöw i programiköw bqdz, zaleznie od 
potrzeb i sytuacji, obsiuge^ MS Worda czy 
Excela na potrzeby swoich rodzicöw/nau- 



czycieli (niepotrzebne skreslic) - jak to zro- 
bila wi^kszosc moich dawnych kumpli. 

A chatos? Jego Wysokosc tylko si^ z 
tego cieszy. Wsröd swych poddanych ma 
przeciez rzesze prostaczköw nie pamieta- 
jqcych czasöw mitoseiwego chaosu... Po 
cöz wi^c przejmowac sie tq garstkq od- 
chodzqcych. Mamuty tez wymarty i nikt 
za nimi nie ptocze. A ze najmiodsze z tych 
mamutöw nie majq jeszcze nawet dowo- 
döw osobistych... Cöz to za problem? I tak 



sq przestarzale. Muszq zniknqc. Life is 
brutal. Chatos is brutal. Bill is brutal 
(with all his przyjaznosc Sc intuicyjnos~c). 



Tekst zostat napisany na AT 286 rocznik 
'90, pracujqcym pod kontrolq DR-DOS-a. 
Pentium stato sobie obok bezczynnie, bo 
mu sie. przyjaznosc' obrazHa. N1ECH ZYJE 
CHALOS! 

P.M.B. Pierrezza i jego nostalgia 



Ballady o Janie Kowalskim 



Statystyczny Polak (an Kowalski 

Wzrost metr siedemdziesiqt pi?c centymetröw 

Siedemdziesiqt siedem kilo wagi 

Statystyczny Polak Jan Kowalski 

W polowie budzi sie. o szöstej 

W jednej czwartej o siödmej 

W jednej dwudziestej pracuje w nocy 

Zarabia osiem i pol miliona brutto 

Robiqc na zero koma dziewie^dziesiqt trzy etatu 

Szczesliwy posiadacz jednej trzeciej psa 

(w szes"c"dziesieciu procentach kundla) 

I dwöch pi^tnastych kota 

Cierpliwie czekajqcych w dwöch siödmych 

Dwuipötpokojowego mieszkania 

Az ich pan wröd z pracy 

Polowq autobusu cwiartkq tramwaju 

Jednym procentem pociqgu 

W ciqgu jednej piqtej weekendu 

Statystyczny Polak Jan Kowalski 

Wyjezdza swoim pöhnaluchem cwiercpolonezem 

Na jednq trzeeiq tqki 

Do cwiartki lasu nad jednq szöstq jeziora 

Wieczorem wytqczyli mu 

Jednq dwusetnq swiatto w domu 

Jan Kowalski zapala jeden procent swieczki 

Zjada kolacj^ z trzech koma jeden kromek chleba 

Jajecznia? z pöltora jajka dwie trzecie paröwki 

Popijajqc pöltora szklankq herbaty 

Potem Jan Kowalski statystyczny Polak 

Ubiera sie w osiemdziesiqt pie£ procent 

Pizamy w potowie bawemianej 

W jednej trzeciej anilanowej 

Nadgryzionej przez pöttora mola 

Idzie spac 

Do dwöch trzecich tözka na cwierc tapczanu 

Zasypia po zazyciu cwiartki tabletki 

Oto jeden z nas 

Statystyczny Polak Jan Kowalski 

Poeta 

Jan Kowalski wybitny poeta 

N-ty wieszcz 

Narodu 

Chcial przelac swe mysli 

Na papier 

Zachowaif swoje wnioski 

By dostaly si^ potomnym 

W swym wielkim wspaniah/m 

Wiekopomnym dziele 

Zawart wszystko 

Co chcial 

I to w pi^knym stylu 

Poema jego byiy 

Zamkni^tq nierozerwalnq 
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Caloäciq 

Siedzial nad kartkq 

Caty wieczör 

Ze swym wiernym piörem 

W gi^tkiej dkmi 

Wreszcie 

Skoriczyi wstat 

Juz przelal na papier caiego siebie 

Teraz sie. dziwi 

Czemu nie zuzyl ani troche atramentu... 

25% 

Jan Kowalski 

Mitosnik soköw kartoflanych i zytnich 

jan Kowalski 

Czesty bywalec spelunek 

Jan Kowalski 

Dia ktörego przecinek zaczyna si^ na „k" 

Jan Kowalski 

Zytby spokojnie 

Pitby spokojnie 

Bilby spokojnie 

Klqlby spokojnie 

Ale 

Cos go gryzie 

Jan Kowalski 

Ma w sobie 

Cos z inteligenta 

Podobno 

To po dziadku ze strony matki 

fakies 25% Kowalskiego 

Usihije zawröcic go 

Ze zlej drogi 

Skierowac" na nowq 

Moze by sie. to udato 

Jan Kowalski przestatby byd 

Milosnikiem soköw kartoflanych 

Jan Kowalski przestatby byc 

Cz^stym bywalcem spelunek 

Jan Kowalski 

Skohczylby z przecinkami 

Ale to 25% Kowalskiego 

Nie umie zawröcic go 

Ze ziej drogi 

Za bardzo kföci si^ samo ze sobq 

Jaka ma byc nowa droga zycia 

Wi§c 

Jan Kowalski 

Dalej zyje 

Dalej pije 

Dalej bije 

Dalej klnie 

Jednak nie catkiem spokojnie 

A moze to juz postep 



P.M.B. Pierrezza 



Konkurs Gamblera, CD Projekt oraz Magii i Miecza 
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Diablo Writer - rozstrzygniecie 



Chciatbym podziekowac wszystkim, 
klörzy wziQli udziat w naszej zabawie. Kon- 
kurs Diablo Writer wydawat mi sie (i nadal wy- 
daje) duzo trudniejszy od przeprowadzonego 
wczesniej konkursu Doom Writer. Teraz 
uczestnicy zostali zmuszeni do trzymania sie 
realiöw gry, korzystania z jej legend czy uka- 
zywania wystepujacyeh w niej postaci. W 
konkursie Doom Writer dowolnosc byta 
znacznie wieksza. 

Czas na krötkie podsumowanie. Na kon- 
kurs Diablo Writer wprynety prace 55 auto- 
röw, a poniewaz niektörzy nadsylali dwa opo- 
wiadania lub wiecej, wiec tekstöw byto ponad 
70. Niestety, czesc uczestniköw musiatem 
zdyskwalifikowac juz na starcie, bo ich utwo- 
ry byty duzo dluzsze niz zakladat regulamin 
(mate odstepstwa od regut mozna jeszeze 
byto wybaczyc). Wielu autoröw poszto po naj- 
mniejszej linii oporu, przedstawiajac proste 
historyjki fabularne, ktöre w skröcie mozna by 
nazwac: „pokaze warn, jak wygladata moja 
grazkumplami w Diablo". Jednak przyznam, 
ze niektöre pomysty byty bardzo ciekawe. 

Z postaci wystepujacych w grze najwiek- 
sza, popularnoscia cieszyt sie. Butcher. Zwa- 
zywszy, ze jest to pierwszy naprawde trudny 
przeciwnik w Diablo (i chyba kazdy, grajac 
po raz pierwszy, polegl od ciosu jego tasa- 
ka), nie powinno to budzic zdziwienia. Ale 
Butcher zostal przedstawiony na rözne spo- 
soby. Konrad Zelazny zaprezentowaf pa- 
mietnik demona, pisany jego wtasna, reka,. 
Artur Gruszka zamienit säte Butchera w ja- 
skini^ hazardu, w ktörej demony spotykaja 
si§ z podröznikami przy pokerze. Micha! Ry- 
bihski pokazat Butchera jako statego goscia 
karczmy w wiosce. 

Röwnie duza. popularnoscia cieszyta sie 
wyprawa arcybiskupa Lazarusa. Przeczyta- 
tem kilka pamietniköw ztej wyprawy. Na przy- 
klad, Anna Koronowicz ukazafa historie de- 
monicznej cörki arcybiskupa. Pawet Ojrza- 



nowski uznaf, ze Lazarus nie jest jedynie na- 
rzedziem w reku zta. ale w rzeczywistosei ste- 
ruje najwiekszymi demonami. Rafat Szura 
przedstawit opowiadanie, w ktörym bohater 
dociera do Diablo, gdyz jest krölewskim po- 
borca podatköw. Robert Kosidto - jako 
dziennikarz Tygodnika Nekromanty - prze- 
prowadzit wywiad z trollem. Marek Mazuropi- 
sat postac rycerza Lachdanana przygotowu- 
jacego si§ do walki z sitami Ciemnosci. Rip 
Dehumanizer zaprezentowaf historie zako- 
ehanego wilkotaka, nawiazujaca dose luzno 
do swiata gry. Mirosfaw Bartus ujawnit pa- 
rnietnik czarownicy Adrii, ktöra kiedys miata 
romans z krölem Leoriciem (kröl zostat ukaza- 
ny w bardzo niekorzystnym swietle). Ziernowit 
Osko postanowH pota.czyc wiezami mitosci 
sliczna, Gillian z samym Diablo! Natomiast 
anonimowy autor dwöch opowiadari cata. hi- 
storie z Diablo uznat za wymysl rnieszkaricöw 
wioski, ktörzy dzieki tej legendzie zarabiaja, na 
turystach (podobnie jest w tekscie Jakuba 
Debskiego, w ktörym Griswold - sprzedajac 
drogo i kupujac tanio - stat sie bardzo boga- 
tym czfowiekiem). Interesujacypomysf zapre- 
zentowaf Tomasz Gofembiowski, ktörego 
gtöwnym bohaterem jest aniot penetrujaey 
Battle.net i majaey sprawdzic nazlecenie Nie- 
ba, cöz ma znaczyc to nagte zafaseynowanie 
diabtem u mtodziezy. Z zainteresowaniem 
przeezytatem tez tekst BOB-ka o bohaterze 
gry Diablo, ktöry wie, ze istnteje tylko w syste- 
mie komputerowym i cheiatby wyzwolic sie 
spod wtadzy graeza. 

Diablo jest gra. mrocznq i Wasze opowia- 
dania röwniez byly mroczne, Dzielni podröz- 
nicy zostaja. zamienieni w zombie. Albo jeden 
z nich, pokonuja.c Diablo, sam zajmuje jego 
miejsce. Albo koheowe stowa tekstu möwia. 
ze zto nigdy nie umiera i chociaz Diablo zostat 
pokonany, na pewno zjawi sie Jäkis inny, row- 
nie potQzny demon. Niektörzy starali sie bar- 
dzo plastycznie oddac sceny walk i tortur üak- 



bym wyzat teksty, to sptynetoby kilka litröw 
krwi, a ile byto tych odra.banych czy odgryzio- 
nych koriezyn), ale najezesciej w takich opi- 
sach zawodzit warsztat pisarski. 

Czas juz, abyzaprezentowac Czytelnikom 
Gamblera opowiadanie, ktöre uznatem za naj- 
lepsze. Do niemal samego korica w moim 
rankingu prowadzit tekst Konrada Zelaznego 
przedstawiaja.cy pamietnik Butchera, ale kie- 
dy przeezytatem (jako trzecie od korica!) opo- 
wiadanie Marcina Perkowskiego uznatem, ze 
zwyciQStwo nalezy sie wtasnie jemu. Zreszta, 
obaj autorzy poshjzyli sie tym samym gatun- 
kiem literackim (pamietnik) i obaj zastosowali 
bardzo podobne zabiegi natury stylistycznej . 

Zwyci^zca, Marcin Perkowski, otrzymu- 
je nastepuja.ee gry, ufundowane przez firme 
CD Projekt: 

1 . Albion 

2. Chronicles of the Sword 

3. Discworldll 

4. MDK 

5. Warcraft II: Beyond the Dark Portal 

a takze roczne prenumeraty miesieczniköw 
Gambler CD oraz Magia i Miecz. 

Natomiast cztery osoby dostaja. wyröznie- 
nia: 

Tymon Adamczewski za „Diablo: Historia 
Prawdziwa"; 

Mirosfaw Bartus za „Pamietnik Adrii"; 
Rafat Szura za „Diablo - wersja Single player" ; 
Konrad Zelazny za „Rzeznik, morderca i 
gwafeiciel, czyii nie taki Butcher straszny, jak 
go maluja," , 

Osoby wyröznione otrzymuja, roczne pre- 
numeraty miesieczniköw Gambler CD oraz 
Magia i Miecz, a ich opowiadania mozecie 
przeezytae na krazku CD dota.czonym do 
tego numeru Gamblera. 

Jacek Piekara 



Konkurs Ecstatica II - rozwiazanie 



Zawsze przychodzi taki czas, gdy kon- 
kurs trzeba zamkna,c, a nagrody rozdac. Ni- 
niejszym ogtaszamy, ze dla konkursu Ecsta- 
tica II taki czas nadszedl. 

Sadzae po liezbie nadestanych kartek i li- 
stöw, bawiliscie sie röwnie dobrze przy od- 
powiadaniu na pytania, jak my podezas ich 
uktadanta. 

A oto prawidtowe odpowiedzi. 

1 . W grze Ecstatica II wcielasz sie w: 

a. rycerza i masz uratowac dame swe- 
go serca. 

2. Postaci e w grze zbudowane sa. z: 

b. elipsoid, dzieki czemu postacie wy- 
gla.daja. lepiej niz stworzone z wieloka.- 
töw. 

3. Dystrybutor gry Ecstatica II, CD Projekt, 
sprzedaje ja. na potskim rynku w wersji 
jezykowej: 



b. polskiej, bo starano sie, aby gra byta 
zrozumiata dla polskiego uzytkownika. 

4. Klimat gry jest: 

a. mroczny, budowany potepieriezym wy- 
ciem wichru, tajemniezymi wrzaskami 
i grzmotami dobiegajaeymi z oddali, 

5. Ecstatica II jest gra. przygodowa. zawie- 
rajaca, fakze wiele elementöw: 

c. gry zrecznosciowej - co umozliwia sa- 
modzielne i wtasnoreczne rozprawienie 
sie. z potworami. 

Zwycie.zcom gratulujemy, a wszystkim, 
ktörzy nadestali odpowiedzi, dziekujemy za 
udziat i zyczymy wiecej szczescia w nastep- 
nych konkursach. 

Wszystkie nagrody ufundowata firma CD 
Projekt, dystrybutor gier Ecstatica II, Extre- 
me Assault i Ace Ventura: Psi detektyw. 



Sposröd wszystkich, ktörzy nadesfali pra- 
widtowe odpowiedzi najwiecej szczescia 
miat 

tukasz Zachara (Blizyn, woj. kieleckie) 
gdyz to on wfasnie wylosowat nagrode gtöw- 
na 

kurtke skörzana, Ecstatica II, gre. Extre- 
me Assault oraz koszulk^ firmowq CD 
Projektu. 

Pozostatymi laureatami konkursu zostali: 
Sebastian Cybulski z Warszawy, 

Agnieszka Kazmierczak z Grodziska Wlkp. , 

Arkadiusz Kornacki z Lodzi i 

Michat Swidrak z Rzeszowa. 

Otrzymaja, oni gry Ace Ventura: Psi de- 
tektyw oraz koszulki firmowe CD Projektu. 



■ 
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Rekopis znaleziony w skarbie 



7 Balla 9 roku Krotona 

Pamietnlk ten piszem ja - Gzdyl 
- goblinek, z powodu tego, co 
urniem pisac. Bedzie ze dwa ksiezy- 
ce, jakzem sie do paczki Szramy Na 
Ryju zacia^naj. Wst^p do paczki - 
powiedzieli - poznasz swiat. A tu 
psirico. Poszla fama, co tutejsze 
Buuu zbiera arrnie, to dzisiaj raii- 
cem przybylim tylko po to, co by za- 
dekowano nas w takowych wielkich 
loszyskach pode koseiölkiem wraz 
z inszemi, jak to sie prawi „aljanta- 
rni" (ja Gzdyl - goblinek poezje pisy- 
warn, to i mondre siowa znam). 

8 Balla 

Dzisiej przyszedl chlopek od 
szefa. Jedlim akurat zupe z trupa, 
a tu jak nie piardnie, jak nie za- 
smierdzi i pojawia sie. taka morda 
nad kociolkiem, Gapi sie i gada: 
„Wy takie owakie, Jasnie Wielmoz- 
ny, udzielny ksia_ze piekiet Diablo 
nakazuje, aby wasza halastra strze- 
gla tych krypt od tych schodköw do 
tamtych. Zold co tydzien, zarcie raz 
dziennie. Jak sie cos nie podoba, 
to ja mam to w rzyci. 1 znikna.1. Z tej 
catej gadki to pojelim, iz mamy tu 
gnic i pilnowae tych gorych scian. 
[ co wazntejsze, ze tu gdzies sa. 
krypty. Szrama zaraz wystal chtopa- 
köw, co by przepatrzyli za swieci- 
delkami. Nie minelo pare przeklcic, 
a sryszym wrzask i Gnatogryz wypa- 
da zza wegla, a za nim kupa szkiele- 
töw i zombiaköw. Prawie zdechlim 
ze stracha, ale one tylko dopadty 
Gnatogryza i wyrwaty mu nogi z tyl- 
ka. I poszty sobie. Szrama ogtosil, 
co by nie ruszac krypt. 

9 Balla 

Rancem Szrama zarzadzil ma- 
newry. Gab paczka z bojowemi 
okrzykami biegata w te i we wte, 
trza.chajac toporkami, Mnie tez ka- 
zali biegac, a ze niewysoki jestem 
i nogi mam krötkie, to mnie troche 
podeptali. Reszte dnia spedzilem na 
lizaniu ran. Co by sie infekcyja jako- 
was nie przyplatela. 

10 Balla 

Dzis mielim bitw?. Przylazl jakis 
buc z toporern i z miejsca prask! w 
szkieleta. To sie. kupa. na niego rzu- 
cilim. Ja troche z tytu, na wypadek, 
gdyby jakis drugi chciat nas oto- 
czyc. Szrama mu osobiscie wsadzil 
topör w karczycho, tak ze osilek na- 
wet nie pisnaj. Wieczorem dostalim 
prernie. Taka robota to rni sie 
podoba. 

29 Balla 

Przez ponad dwa tygodnie nie 
sie nie dzialo. Dopiero dzis pojawii 
sie ten abrakadabra od szefa, Laza- 
ret go zowia,, czy tak jakos, i oznaj- 
mit, ze my s^ nieefektowni i nie 
beda nam dawac zryc, 
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30 Balla 

Znowu nie, Jemy szczury, Gramy 
w kosci (ale durne te szkielety), 

3 Azerotha 

Skonczyry sie. szczury. Ale zlapa- 
lim w keicie jednego takiego, co to 
sie nazywa Kryjak, Na kolaeje be- 
dzie zupa. 

4 Azerotha 

Ulozylem poezje, Tytuh „Oda do 
brzucha". 

Oj, möj kochany brzuszku 
Jakas pustka jest w tobie 
Takaz podobna pustka 
Siedzi u Szramy wgiowie 

Szef jak ustyszat wierszyk, dal 
mnie w pysk i wybit kla. Ale chtopa- 
kom sie podobato. 

7 Azerotha 

Dalej nie, Ukradkiem odeinamy 
kawalki zombiaköw. Tak, co by nie 
zauwazyry. Trudna sztuczka, Jak nie 
wyjdzie, to plask!, fuj! Wczoraj nie 
wyszlo Harnasiowi Od Toporka. 
Zjedlim gulasz göralski, 

8 Azerotha 

Wreszcie mielim goscia. Przyszla 
taka jedna eizia. W samyeh majt- 
kach, ale za to z taaakim tukiem. Böj 
byt straszliwy. Walczylismy jak Iwy. 
A jam, nie chwabc sie. najgtosniej 
ryczal. Ale lalunia nie daia nikomu 
podejsc. Jak Szrama zaliczyl kolejna. 
szrame na ryju, to ryknaj, co by spa- 
dac za wegiel. Ucieklim wiec, a na 
eizie ruszyly Kryjaki i szkielety. Kry- 
jaki padaly jak muchy, ale kosciotru- 
pom to te strzalki niewiele szkodzity, 
1 tak jci wreszcie otoczyly i zatlukli. 
Ale zasluge to mysmy sobie przypi- 
sali. I znowu nas karmia., 

10 Azerotha 

Kochany pamietniezku. Dzis wie- 
czorem byli rnoje imieniny - Dzien 
Sm^tnego Gzdyla. Chtopaki zrobili 
fet^, ale szybko si? popili i zapomnie- 
li o zyczeniach. T^sknie do rodzinnej 
lepianki i do maminej kartoflowej z 
elfimi uszkami. Ona by nigdy nie za- 
pomniala, co by mi powinszowac. 
Mama, znaczy sie., nie kartoflowa, 

1 2 Azerotha 

Dzis na patrolu stak) sie. cosik 
dziwnego. Odbilem na chwilg od 
swoieh, co by w ciemnym k^eiku pg- 
cherza opröznic. Rozpinam gatki 
i zaezynam, a tu z k^ta, jak co nie 
smyrgnie. Zaplataiy mnie sie. nogi 
i to powstrzymalo möj blyskawiczny 
atak, Leze wiec sobie, drze (z bitew- 
nej ochoty, co chyba jasne, nie?) 
i patrze. Ä to takie ludzkie pachole. 
Noo, z grubsza, ludzkie, Stoi i slepia 
przeciera, com mu na nie napasku- 
dzil. Wreszciem si^ z gatek wyplc>tal 
i rzekl: „gadaj, ktos ty, ludzki szcze- 
niaku!", a on potulnie möwi, ze je 



prosty pastuch ze wsi, a wotaja go 
Wirt, Wizg czy tak jakos. „Co tu ro- 
bisz, szczeniaku?" - ja mu möwie. 
A on rzeeze, co röznistych dupereli 
szuka, aby je we wsi röznym takim 
glupkom za denarki opylac. Hm, ja 
nie glupi. Pogadalem z mtodym, ubi- 
lim interes ku obopölnej korzysci. 

1 4 Azerotha 

Dzis znowu bylem na patrolu. 
W zaulku czekal na mnie szczeniak 
i zahandlowalim, Jak ja lubie. ciele- 
cink^, uj! A braku tych sztyleciköw 
to nikt nie zauwazy. 

15 Azerotha 

Dzis sie bilim z dwoma panami 
rycerzami. Mocni byli w gebie, ale 
w re.kach slabi. Szrama rozkrpal im 
gtowy toporem. Ten toporek to za- 
cna zabawka. Nawet swieci. Cieka- 
wym, czy.., 

1 8 Azerotha 

Dzisiaj mamy Swieto Topienia 
Dziewicy. Ale nie ma tu rzeki, ani 
dziewicy (a przynajmniej zaden sie 
nie przyznal). Tak wi^c swietowalim 
zaste.pczo, Pilim, znaczy si?. 

19 Azerotha 

Dzis z nizszych poziomöw przy- 
deptalo takie cos kozlopodobne. 
Pröbowalim wydoie, ale to byl samic. 
Dal nam po ge;bach i nawymyslat. 

29 Azerotha 

No, piec minut strachu i po wszyst- 
kim. Toporek Szramy wycenialim we- 
spölze szczeniakiem. Ostrom sie tar- 
gowal i wyszlo na moje. Tylko gdzie ja 
seh o warn pöl krowiego tyika? 

1 Beliala 

Szrama szukat swego toporka. 
Ryczal, kl^l i bil po mordach. Scho- 
walem sie za beezke i strugalem glu- 
pa, C6z, chyba niepredko mu przej- 
dzie. 

4 Beliala 

Ale ja durny! Jaki ja durny. Dur- 
ny! Durny! Jak emoeje powsciajne, 
to napisz? wi^cej. 

5 Beliala 

Wreszciem sie: nieco uspokoil. 
1 juze ei, pamietniezku kochany, 
opowiadam, jak byto. Wczoraj sie 
znowu bilim. Tym razem gosc byl 
niezry rebaez. Przeszed! przez nas 
jak kapusta przez niska. bab?. Jego 
toporek ci^l nas jak kosa trawe. Ten 
samoj, com go tydzien temu opylit 
göwniarzowi! Blyskal sie i cia.t wszy- 
stko. Ucieklim. Ale Szrama nie zdc(- 
zyt. Tak sie zagapil na siekierke, ze 
zd^zyl jeno rykna.6 „Moje to je! 
Moje!", a juz gosc mu leb do grdyki 
na pöl rozeiapat. Bandzior przetrze- 
pal nas, szkielety, poewiartowai 
zombiaköw i zszedt na döt tymi 
sehodkami, co to ich mielim pilno- 
wac, Po chwili usryszelim z dolu taki 
gruby glos: „SW1EZE MII^CHO!" 
i krzyk tego od toporka. Wypchne- 



lim Strupa, co by przeniuchal, co 
tarn sie wyprawia. Poszedl, a my 
usryszelim: „O! NOWE, äWlEZE 
MI ECHO!" i wrzask Strupa, Juz wie- 
cej nie bylim ciekawi. 

6 Beliala 

Dzis ostrom powiedzial temu 
tarn Wici, czy Wirtci, ze juz mu na- 
wet ztamanego sztyleciku nie opyle.. 
O, takiego! Dasat sie, ale spytal, czy 
tez jakowejs pisaniny na dole bym 
nie znalazt. Durny jakis, Rzektem 
mu, ze pisemka to i owszem, sie wa- 
laja tu i öwdzie, i ze takim i tarn to 
mozem zahandlowac, 

8 Beliala 

Nazbieralem tych pisemek w ru- 
lonikach i ksia,zeczkach i zanioslem 
szczeniakowi. Nawet dobrze mnie 
zaplacil. Plaster szyneezki za sztuke- 
Zajrzalem do jednego takiego arku- 
sika. A tarn nawet nie prawdziwe pi- 
sanie, tylko jakowes robaezki, Ale 
chlopak twierdzi, co ma na to kupea. 

9 Beliala 

U nas jest prawdziwa anarchia. 
To jest wtedy, gdy padnie taki szefo 
i reszta bierze sie za mordy, aby 
uzgodnic, kto ma rzadzic. Ja tarn sie 
nie weinam. Znalaztem pusty sarko- 
fag. Siedze, pisze i pogryzam szy- 
neezke. 

10 Beliala 

Klawo tu jest. Znowu opchncilem 
partie papierköw i mam co pogry 
zac, Ten Diablo to klawy gosc, kim- 
kolwiek by nie byl. A tak... Oj. musze 
przerwac. Bedziem sie teraz bili, 
Farfocel ryezy, ze do bram puka ja- 
kis dziadyga z kijkiem. Wola, ze zo- 
wie sie Wzwodus Wielgus, Musi co, 
troche porabany. Ale i tak isc trzeba. 
Wypada zapracowac na zold, Potem 
wröce do mego sarkofagu i dokori- 
cze pisanine... 

Przypis tlumacza: rekopis 
ten dostarezyi mi Wieice 
Oswiecony Erectus Magnifi- 
cuspo powrocie z wyprawy 
do przekletego klasztoru w 
Khanduras, Prosit o przekfad 
i pubUkacjq, tfumaczqc sie 
enigmatycznie dlugiem 
wdziecznosci wobec autora. 
Za zgodnosc z oryginahm 
Hastur VanRaven. 

Marcin Perkowski 
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Wywiad z Charlesem 
Cecilem, szefem firmy 
Revolution 

Dlaczego nazwaliscie swofq firm? Re- 
volution? Czyzby sentyment dla idei Wiel- 
kiego Pazdziernika:)? 

- Obawiam si?, ze nie tak romantycz- 
nego! Wszyscy uwielbialisrny film Excali- 
bur. Nasze logo zostalo zainspirowane 
jednq ze scen filmu, w ktörej widac" konie 
wyjezdzajqce zza wzgörz, Poza tym, naszä 
pierwszo gra Lure of the Temptress byla 
naprawd? rewolucyjnym programem. 

Opowiedz mi o poczqtkach firmy Revo- 
lution. Kim byliscie? Kolegami z sqsiedz- 
twa? Dlaczego zdecydowaliicie sie zajqc 
tak „malo powaznym" biznesem, jak gry 
komputerowe? 

- Pelnilem funkcje development ma- 
nagera w brytyjskim oddziale firmy Acti- 
vision. Niestety, firma znalazla sie^ na kra- 
wedzi bankruetwa i rychlo zostala sprze- 
dana. Activision za mkneta swoje biura i 
dzieki temu mialem okazje i wymöwk^, 
aby powolac Revolution. Tony Warriner, 
Dave Sykes i ja polqczylismy swe sily. Pra- 
cowatem z Tonym juz wcze- 

sniej, kilka lat przedtem pisali- 
smy gry dla firmy Arctjc Com- 
puting. Byty to tekstowe gry 
przygodowe, tworzone z myslq 
0ZX8I i Spectrum. 

Czy pamietasz swöj plerw- 
szy kontakt z komputerem? 
Pierwszq gre? Kiedy pomys'la- 
les": pisanie gier to fest to, co 
cheiaibym wzyciu robid, to be- 
dzie möj za wöd? 

- Pierwszy kontakt z komputerem min- 
iem na studiach i bylem zafaseynowany 
relacjq pan-stuga miedzy czlowiekiem a 
komputerem. Byl rok 1980, era ZX80, 
ktöry nie byl zbyt imponujqcq maszynkq. 
Ale juz ZX81 byl wysmienity i napisalismy 
wtedy gr? podobnq do Galaxians, ktöra 
wyglqdata prawie tak dobrze (patrze te- 
roz na wszystko przez rözowe okulary) jak 
pierwowzör :-, 

Lure of the Temptress to pierwsza gra, 
dzieki ktörej swiat ustyszal o firmie Revo- 
lution. To byl Wasz pierwszy produkt na 
rynku? 

- Pisalem gry juz przedtem, ale jezeli 
chodzi o Revolution, to rzeczywiscie Lure 
of the Temptress byla naszq pierwszq grq. 
Wlatach 1981 i 1982 napisatem takie gry, 
jak Ship of Doom, Espionage Island, Inca 
Curse. Poczqtkowy, roboczy tytut Lure of 
the Temptress brzmial Vengeance (Ze- 
msta - przyp. red] . Wymyslilem wtedy za- 
bawnqnazw^ Lure of the Temptress [Czar 
Kusicielki - przyp. red.], ktörq to nazwe 
pokochali ludzie od marketingu. Szkopul 
tkwil w tym, ze w grze nie mielismy ani 
czaröw, ani zadnej kusicielki. Tak wiec 
musielismy zmienic samq gre, aby dosto- 
sowac jq do tytulu. 




Revolution wpeinym skfadzte 

Iure of the Temptress stola sie sfawna 
ze wzgledu na zastosowanie ope/i „teatru 
wirtuainego" . Pamietam z tamtych laten- 
tuzjastyczne recenzje w magazynach 
komputerowych i opinle, ze stworzyliscie 
swiat, ktöry naprawde zyje. 

- Bylem naprawde zafaseynowany 

ideq „wirtuainego teatru". Poza tym, 

znajdowala ona 



Prawdziwe hity 
tworza ludzie, 

ktörzy sq 

dose odwaznl. 

by skoczyc 

w nleznane I przetrzec 

nowe szlaki. 



idealne zastoso- 
wanie w grach 
przygodowych, 
gdyz zaröwno 
komplikowafa za- 
gadki, jak i czynila 
je bardziej atrak- 
cyjnymi. Nastep- 
na gra, ktörq robi- 
my, bedzle wyko- 
rzystywata „teatr wirrualny" w stopniu o 
wiele wi^kszym. 

W tym miesiqcu publikujemy w Gam- 
blerze recenzje z najnowszej gry Revolu- 
tion - Broken Sword IL Powledz, jak naro- 
dzil sie pomysl stworzenia serli Broken 
Sword? 

- Broken Sword narodzila sie, kiedy 
moja zona Sean Brennan (depury mana- 
ging director of VIE) i ja poszlismy pewne- 
go wieezoru do pubu, juz po zakohczeniu 
prac nad Beneath the Steel Sky, Rozma- 
wialismy o röznych ciekawych pomy- 
slach i wtedy poruszylismy temat tem- 
plariuszy. Templariusze, sredniowieczny 
zakon rycerski, wydawali sie^ idealni na 
temat gry. Mieli ukryte skarby, prowadzi- 
li konspiracyjne dzialania, do dzisiaj nie 
wyjaSniono wielu ich sekretöw. Poza tym, 
walczyli w Ziemi Swietej, kultywowali ry- 
cerskie idee. Postanowilismy zrobic gre, 
ktöra bedzie poruszac ten wqfek dzialania 
templariuszy. 

Möwisz, ze zainte- 
reso wala Cie izafascy- 
nowafa historia tem- 
plariuszy. Dlaczego w 
takim razie nie zdecy- 
do waliscie sie na opo- 
wiedzenie o srednio- 



Wierze, ie wiekszosc 

osob woli lagiczne 

zagadki - nawet jezeli 

gra miataby przez to byc 

prostsza. 



■ 



wieezu, opmwdziwych templariuszach, o 
wyprawach krzyzowych, o Ziemi Swiftej? 
Czy uwazasz, ze taki temat bylby za po- 
wazny dla gry komputerowe/? 

- Nie, to dobry pomysl. Ale nie jestem 
pewien, czy zostalby zaakceptowany 
przez naszych ludzi od spraw marketingu. 
Oni sq bardzo wyczuleni na to, jaki temat 
moze przyciqgnqf klientöw i wiem, ze mo- 
gliby miec wqtpliwosci, co do umieszcze- 
nia akeji gry w Ziemi Swietej, 

W Broken Sword 11 zau wazylem rözni- 
ce pomiedzy wypowiedziami Nicole i Ge- 
orge'a [w grze mozna prowadziC obie te 
postacie - przyp. red.J. Czy dialogi dla Ge- 
orge 'a i Nicole plsala ta sama osoba, czy 
tez zatrudniliscie dwöch scenarzystöw? 

- Rzeczywiscie, mielismy dwöch scena- 
rzystöw, ale dzielili sie pracq inaezej. Kon- 
centrowali sie na opisach pewnych partii 
gry, a nie zajmowali poszczegölnymi bo- 
haterami. Nie byfo wi^c tak, jak zapewne 
podejrzewates, ze kobieta pisala partie Ni- 
cole, a mezczyna partie George'a. Ale je- 
stem naprawde zadowolony, ze - tak jak 
möwisz - widac röznice w zachowaniu na- 
szych bohateröw. 

George i Nicole, bohatero wie serü Bro- 
ken Sword odwiedzili kilka krajöw: Syrie, 
Irlandie, Anglie, Francje, Poludniowq 
Ameryke (chyba nie zapomnialem o ni- 
czym?). Przekaz im, ze zapraszamy ich do 
Polski. Moze w trzeciej czesci? 

- Chcemy ich wyslac na wschöd, ale je- 
szcze nie zdecydowalismy, gdzie. Polska, z 
jej historiq, wydaje si^ idealnym miej- 
scem. Przyglqdaj sie wiec baeznie... 

Wserii Broken Sword zaröwno probie- 
my, jak i ich rozwiqzania sq bardzo logicz- 
ne i czesto wystarczy tylko zastanowiesif, 
zbadac przedmioty dostepne w lokaeji i 
ekwipunku, aby znalezC wlaseiwq odpo- 
wiedz. Sfyszalem opinie, ze 
te gry sq za proste dJa do- 
swiadczonych graezy, na 
przyklad w poröwnaniu z 
niezwykle trudnq iposh/gu- 
jqcq si? surrealistycznym 
podejsciem do swiata seriq 
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Discworld. Dlaczego zdecydo- 
walisde sie na tworzeme „pro- 
stych'gier? 

- To naprowd? bardzo, bar- 
dzo tatwo podniesc 1 trudnosc 
gry przez stworzenie skompli- 
kowanych i irracjonalnych za- 
gadek. Czeic" mitosniköw przy- 
godöwek lubi podrözowac^ po 
s*wiecie gry i tak dtugo uzy- 
wafj wszelkich kombinacji, az 
wpadnie na wtasciwe rozwiqzanie. Ale ja 
wierz?, ze wi^kszo^ osöb woli logiczne za- 
gadki - nawet jezeli gra miataby przez to 
byt prostsza. Z tego powodu skarzy si? na 
nas czqit recenzentöw, ale uwazam, ze 
ten pomyst podoba sie graczom. 

SfyszaJem wiele opinii, ze „oldschooio- 
we" pode/S'cie do gier przygodowych 
(przejawiajqce sif choCby wrecznie ryso- 
wanej grafice 2D) musi umrzeC. Czyzga- 
dzasz sie z tq opiniq? Czy rzeczywiicie Sta- 
re, dobreprzygodöwkizniknqz rynku? 

- „Oldschoolowe" gry przygodowe sq 
niezwykle drogie w produkcji, q sprzeda- 
jq si? zaledwie dobrze. W te| chwili jest 
naprawd? sporym problemem namowic' 
producentöw na hnansowanie dwuwy- 
miarowych przygodöwek. Niestety, ry- 
nek röwniez akceptuje tylko niewielkq 
cz^it tego typu gier, stqd ryzyko si? 
zwieksza. Mysle, ze przygodöwki 2D nie 
muszq umrzed Na pewno jednak muszq 
sie zmienic". 

Czy jesteigraczem? Czy masz czas, aby 
gra£ obserwowaC, co robiq inne ßrmy? 

- Mam dwoje dzieci i - co zrozumiale - 
czas, ktöry mog? poswiecic" na granie jest 
mocno ograniczony. Ale uwielbiam grac\ 
Kilka lat temu sporo ukazujqcych si? na 
rynku gier byto naprawde kiepskich. Te- 
raz slabe gry traf iajq na pölki. 

JakJ gatunek gier najbardziej lubisz? 
Czy mögibyi przedstawiC pie£ tytuiöw, 
ktöre wedfug Ciebie zmienify swiat kom- 
puterowef rozrywki? 

- Gratem w wi^kszoiC gier przygodo- 
wych przygotowanych przez autoröw z in- 
nych, konkurencyjnych firm. Ostatnio 
bardzo podobal mi si? Blade Runner i w 
ogöle zawsze bylem pod wrazeniem tego, 
co tworzyt Westwood. Bardzo tez lubie^ 
strategiczne gry czasu realnego, zwlaszcza 
podobai mi si? Warcraft II. Jesli mam wy- 
mienic najwazniejsze tytury, to bedq to te, 
ktöre w swoich czasach byty znaczqcymi 
wydarzeniami. Tak jak: Impossible Mis- 
sion na C64 (Epyx), Galaxians na ZX81 
(Artic), SimCity na PC (Maxis), Elite na 
BBC (Acornsoft) , Mario 64 na N64 (Nin- 
tendo) . 

Czy wldziafes" kiedysgre tak dobrq, ze 
pomyilalei: Cholera, dlaczego, to ja tego 
nie wymyslilem? 

- Kiedy pracowalem jeszcze dla firmy 
Arctic i pisalismy gry na C64, ukazalo si? 
demo Impossible Mission. Wtedy zobaczy- 
tem, jak daleko za nimi jeste^my ze swojq 
grq. Kiedy robilismy Lure of the Temptress, 
ukazaia si$ wtainie Monkey Island. Kiedy 
pracowalümy nad Beneath the Steel Sky, 



Mysle., ze my 
- ßako R evolution 

- powln nismy 
skoncentrowac sie 

na statym ulepszaniu 

gier przygodowych, 

a nie przeskakiwac 

w inny gatunek. 



pojawil sie Day of 
the Tentacle. A 
Monkey Island 3 
mozna kupic w tym 
samym czasie, co 
Broken Sword II. 
Wszystkie te konku- 
rencyjne tytury byry 
naprawd? dobrze 
zrealizowane. 
Czy widziaiei ja- 
kieS' poiskie gry? Czy styszales cos o pol- 
skim rynku, mozepolskich autorach gier? 
- Widziatem gry napisane przez polskq 
firm? Metropolis. Wyglqdary fantastycz- 
nie. Wydaje mi sie^ ze Polska, ze wzgledu 
na uwarunkowania historyczne, byla w 
pewnym zastoju i straciliscie duzo czasu. 
Ale macie ogromny potencjal w postaci 
utalentowanych ludzi i to na pewno szyb- 
ko si? ujawni. 

Broken Sword stat sie stawnq grq. Mam 
nadzieje, ze to samo stanie sie udzialem 




George Siobbari i Nicole Collard - 
Broken Sword 



bohaferowie serii 



czetä drugiej. Czy myslicie o napisaniu 
Broken Sword III? Czy w czesci trzeciej 
trzeba by coszmienic? Na przykiad graß~ 
ke iub interfejs? 

- Juz pracujemy nad Broken Sword III, 
ale to be^izie projekt radykalnie inny od 
tego, do czego przyzwyczailismy graczy. 
Bedzie zaröwno inny interfejs, jak i sam 
gameplay. Ale w tym momencie nie znam 
jeszcze wszystkich szczegötöw :-) . 

Wiem, ze nie chcialbys u/awniac se- 
kretöw zwiqzanych z produkcfq Broken 
Sword III, ale moze uda sie sklonic de do 
odpowiedzi na jedno pytanie? W czeici 
pierwszej bohaterowie rozwiqzywali za- 
gadke templariuszy, w drugiej zmierzyli 
siez wyznawcami zfego boga wAmeryce 
Poludniowej. Gdzie znajdq sif w czesci 
trzeciej? A moze nie bedq to juz George i 
Nicole? 



przednich czesci, ale to naprawd? jeszcze 
piesri przyszlosci. 

Czy myslalei kiedys o zajeciu sieinnym 
gatunkiem gier niz przygodowe? Autor 
Monkey Island stworzyi jeden z RTS- 
owych przebojow, czyli Total Annihila- 
tion. Czy mozemy spodziewat sie, ze Revo- 
lution züjmie sie tworzeniem gier 3 D, stra- 
tegii czasu realnego albo gier role- 
piaying? 

- Gleboko wierz? w gry, ktöre opo- 
wiadajq pewne historie. Mysl?, ze my - 
jako Revolution - powinnismy skoncen- 
trowac" si? ruczej na staiym ulepszaniu 
gier przygodowych, a nie przeskakiwac 
w inny gatunek. Pozostaniemy przy pi- 
saniu gier, dla ktörych najwazniejszym 
elementem jest fabuta, dopöki bedzie- 
my pewni, ze da sie; jeszcze stworzyc" coS 
nowego. 

Dzentelmeni opieniqdzach nie rozma- 
wiajq, ale... to chyba temat, ktöry intere- 
suje czytelnikö w kazdego pisma. Czy, jako 
twörca komercyjnych hitöw, mozesz np. 
spedzat weekend kiedy tylko chcesz na 
Ha wa jach czy Mauritiusie? Moze masz 
prywatny odrzutowiec, 40-pokojowy dorn 
i stado stuzqcych? 

- Niektörzy ludzie stali si? naprawd? 
bardzo bogaci dzieki tworzeniu gier kom- 
puterowych. Niestety, nie zaliczamy si? 
do tej szcz^sliwe] garstki. Gry przygodo- 
we sq bardzo kosztowne w przygotowa- 
niu, natomiast rynek odbiorcöw jest sto- 
sunkowo ograniczony, a z tym wiqzq si? 
mniejsze zyski. Nasze wszystkie gry rze- 
czywisäe byly komercyjnymi hitami, ale 
zawsze woleliSmy inwestowatf zyski w 
rozwöj firmy, a nie konsumpcj?. Wzwiqz- 
ku z tym nie mamy prywatnych jumbo 
jetöw. Nawet jesli wybieramy si? na 
^wi^ta do Australii, to raczej klasq tury- 
stycznq a nie pierwszq. 

Czy möglbys ham podat krötki przepis: 
jak „ ugotowac" swiatowy hit? fakie ingre- 
diencje sq do tego nieodzo wne? 

- Sktadniki ujawniajq si? w czasie 
gry. Musimy sobie odpowiedziec przede 
wszystkim na pytanie: czy stworzytem 
gnj, w ktörq sam chetnie b^d? gral? 
Kluczem jest wyobrazenie sobie gry i 
zrozumienie, czy spetnia nasze oczeki- 
wania jako gracza. Dla tytutöw stan- 
dardowych nie jest to specjalnie trud- 
ne. Ale prawdziwe hity tworzq ludzie, 
ktörzy sq dosY odwazni, by skoczyd w 
nieznane i przetrzec nowe szlaki. Nie 
musz? chyba dodawac, ze jest to o wie- 
le trudniejsze. 

Dziekuje, ze znalazfes czas dla czytelni- 
kow Gambiern. Mam nadzieje, ze bedzie- 
my obserwowac daisze sukcesy ßrmy Re- 
volution. 



- Przy znam, ze 
nie za wiele jeszcze 
myslatem o Broken 
Sword III. Chcial- 
bym w tej grze 
spröbowac" polq- 
czyd wqtki z obu po- 



Baräzo tatwo 

podniesc trudnosc gry 

przez stworzenie 

skomplikowanych 

i irracjonalnych 

zagadek. 



Rozmawial 



Jacek Piekara 



PS Recenzja gry 
Sword II na str. 18. 



Broken 
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internet 



UGO 



Przegl^d stron WWW - cz. 5 



Uvvazni czytelnicy zauwazyli Juz zapewne, ze najbardziej cenie siec Imagine 
Games Network (www.lmagEnegames.com), w sktad ktorej wchodza m.ln. 
PC Gamer Online, PSM Online, SaturnWorld I N64.com. Nie Jestto jedyna siec 
tego typu w Internecie. Dzls przedstawiam UGO, czyll Unlfled Gamers Online. 



Strono gföwna UGO miesci sie. pod adresem www.ugo.net 
i jest bardzo solidnie przygotowana. Znajdujq si§ na niej 
wszelkie informacje dotyczqce zmion na tzw. affiliate Sites, 
czyli serwisach zrzeszonych w UGO i dziatojqcych pod jego 
egidq. Poniewaz serwisöw tych jest sporo, röwniez informacji 
o zmianach jest niemato. Zostaty one podzielone w sposöb 
dose interesujqcy, bo nie wedtug serwisöw, a gatunkäw gier. 

Nie ma sensu przedstawioc wszystkich serwisöw UGO z 
osobna - ich list§ podatem w tabelce znajdujqcej si? gdzies" 
obok. Postanowilem zaznaczyC jedynie na jciekawsze serwisy, 
wyrözniajqce sie; sposröd innych. 

3D Gamers' Archive 
www.3dgamers.com 

Jedno z najlepszych zrödet informacji dla wielbicieli gier 
3D. Na poczqtek oferuje wyszukiwanie konkretnych gier we- 
dhig: podziafu na gatunki, 
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developeröw, wydawcöw czy 

stow kluczowych. Gdy juz 

znajdziemy poszukiwany 

tytul, mozemy si§ dowie- 

dziec o nim absolutnie wszy- 

stkiego. Dost^pne sq demka 

gier i ich zapowiedzi, tatki 

i obszerne podpowiedzi do 

pozycji juz wydanych. Cho- 

ciaz wizualnie 3DGA nie sta- 

nowi szczegölnej atrakeji dla zwiedzajqcego, od strony mery- 

torycznej jest znakomity. 

Digital Sportspage 
www.digitalsports.com 

Digital Sportspage po- 
swi^cone jest grom sporto- 
wym. Serwis speejalizuje si§ 
przede wszystkirn w recen- 
zjach gier juz wydanych, 
choc nie brakuje röwniez za- 
powiedzi nowych tytulöw. 
Nieocenionq pomoeq bedq 
liczne strategy guides. Ser- 
wis, poza tym, ze zawiera 

wiele konkretnych informaeji, jest röwniez bardzo przyjemny 

dla oka i nie przetadowany grafikq. 

Eidolon: Gamers' Society 
http://bird.taponline.com/eidolon/ 

EGS to strona podobna do Next Generation Online 
(www.next-generation.com) 
czy choCby do naszego Garn- 
blera Online (www.lupus. 
waw.pl/gambler) . Znajdzie- 
cie tu informacje na temat 
gier tworzonych na kazdq 
platforme sprz^towq - news, 
zapowiedzi gier, a takze fe- 
lietony redaktoröw prowa- 
dzqcych EGS. Codziennie 
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Wykaz serwisöw bioraeych udziat 


wUGO 




Na zw 3 serwisu 


adres (URL) 


3D Gamers* Archive 


www.3d gamers.com 


cheats.net 


www.cheats.net 


Cyber Games News Center 


www.cgnc.com 


Dave 's Classic 


www.da vesc lassics.com 


Dave's Sega Saturn Page 


www.sega-saturn.com 


Digital Sportspage 


www. digitalsports.com 


Eidolon: Gamers Society 


http://bird.taponline.com/eidolon 


Electric Games 


www.electricgames.com 


eXscape 


www. exscape.com 


Game Briefs 


www. gamebriefs.com 


Game Demo Depot 


www. gamedemo.com 


Game Revolution 


www.game-revolution.com 


Game News 


www.gamenews.net 


Game Pen 


www. gamepen.com 


GameSlice Weekly 


www.gameslice.com 


GameSource 


www. gamesource.com 


N64 Code Center 


www.n64cc.com 


N64 Gaze Ha 


www.n64gazetta.com 


Ort-Line Entertainment 


www.o n-li ne.co.uk 


PCMÄE 


www.pcme.com 


Scorched Central 


www.scorched .com 


Scorched - Ultima 


http://ultima, scorched . com 


Scorched - Diablo 


http://diablo.scorched.com 


Scorched - XvT 


h tt p :// xvt .scorched .co m 


Scorched - Jedi Knight 


htt p:// jed i kni g ht .scorched .com 


Scorched - StarCraft 


http:// starcraft.scorched. com 


Spoiler Centre 


www.the-s poile r. com 



dochodzi kilka (a nawet kilkanascie) news i recenzje naj- 
nowszych tytulöw, bogato okraszone screenami. 

Game Briefs 
www.gamebriefs.com 

Najladniejszy Site sieci UGO i zarazem jeden z najlepiej 
wykonanych serwisöw o grach w calym Internecie. Z tego tez 
powodu informacje tu przed- 






* 





stawione czyta si£ znacznie 
przyjemniej niz na innych, 
podobnych serwisach. Stro- 
ny te wylamujq sie^ nieco z 
ustalonego wizerunku serwi- 
söw growych, bowiern oferu- 
jq duzo wi^cej niz tylko su- 
che informacje o nadehodzq- 
cych hitach, recenzje 
wydanych gier itp. W dzuile 

Features znalezc - mozna sporo interesujqcych tekstöw, po- 
swi^conych ciekawostkom z branzy i rozmaitych poradniköw 
w rodzaju: „co kupic w te swi^ta?". 

Game Demo Depot 
www.gamedemo.com/gamedemo.htm 

Szukasz demka jakiejs gry? Mozesz przestac szukac, bo- 
wiem jest niemal pewne, ze znajdziesz je tutaj. Ten Site zawie- 
ra dziesiqtki, jezeli nie setki, wersji demonstracyjnych najnow- 
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GamePen 
www.gamepen.com 

GamePen to serwis dobrze 
juz znany w branzy gier 
komputerowych. Zawdziecza 
to Swietnemu pomyslowi, 
jakim byto stworzenie infor- 
macyjnego biuletynu o tar- 
gach Electronic Entertain- 
ment Expo (www.e3.net). 
Nie to jest jednak celem ist- 
nienio tej strony - GamePen 



szych i najpopularniejszych 
gier. Wszystkie tytuiy podzie- 
lone sqwediug gatunköw, 
Gry wykorzystujqce akcelera- 
tory grafiki 3D majqswojq 
odrebnq kategori^, podobnie 
jak gry online. Zamieszczone 
sq tu recenzje najciekawszych 
i najbardziej oczekiwanych 
tytulöw oraz szruczki do nich. 




to przede wszystkim serwis informacyjny o grach. Sq tu wer- 
sje demo do sciqgniecia, recenzje, zapowiedzi, podpowiedzi 
do gier i wszystko, co na takich stronach by<f powinno. 

Scorched Central 

www.scorched.com 

Strona specjalistyczna, na ktörej znajdziecie informacje 
o kilku konkretnych tytutach. Podzielona jest na kilka czesci, 
kazda z nich ma wlasny ad- 
res internetowy (wszystkie 
wymienione sq w tabelce). 
Znajdziecie tu informacje 
o Wing Commander: Pro- 
phecy, Ultima Online, Dia- 
blo, X-Wing vs. TIE Fighter, 
Jedi Knight i Starcraft. Jezeli 
interesujesz sie^ jednym z 
tych tytutöw, to spokojnie 
mozesz zajrzec na jednq z 

tych specjalizowanych stron po dodatki, ulatwienia, pliki 
FAQ czy rozwiqzania. Dost^pne sq tez rozszerzenia (add- 
ons) i dodatkowe misje do wielu gier. 

YuYo 




Legal Crime 



Legal Crime to gra Shareware - co do 
tego nie ma najmniejszej wqtpliwosci. 
Wskazuje na to niemal wszystko - od 
formy, w jakiej sie jq otrzymuje (najle- 
piej iciqgnqc gre^ z internetowego serwe- 
ra jej tworcöw), po wykonanie. Grafika 
przywodzi na myil 
raczej poczqtek lat 
90. niz ich kon- 
cöwk^. Dzwi^ki w 
grze röwniez nie 
sq wybitne i chwi- 
lami wydajq sie. 
jakby wybrane 
troche^ przypadko- 
wo... Nie to jed- 
nak, wszak naj- 
bardziej liezy sie. 



grywalnos'c, a ta jest po prostu fenome- 
nalna. 

W Legal Crime graez wystepuje jako po- 
czqtkujqcy gangster, ktöry musi zdobyc so- 
bie wtasne terytorium w miescie, Shizq mu 
do tego rozmaite typy spod ciemnej gwia- 




zdy, wraz z post^pa- 
mi w grze coraz le- 
piej wyposaione i 
wykwalifikowane. 
Po „przejeciu" bu- 
dynköw (co nie za- 
wsze jest takie pro- 
ste, czasem wtasci- 
ciel wzywa palicjej 
mozna urzqdzic tarn 
wtasne meliny i w 
nich nabijad kas§ - 



na rözne sposoby. W pewnym momencie 
rozpoczyna sie. walka miedzy kilkoma 
gangsterami o obszar wptywöw i to jest 
poczqtek prawdziwej gry. Gracz wysyta 
swoieh bandzioröw (najlepiej cadülaca- 
mi; z karabinami maszynowymi ukryty- 
mi pod marynarkami) i usihije zatrzy- 
mac sih/ przeciwnika. Nie zawsze sie. to 
udaje - wygrywa ten, kto usunie z miasta 
innego graeza. 

Czemu jednak recenzja ta umieszczo- 
na jest w dziale Internet? Dlatego, ze Le- 
gal Crime to znakomita gra online. Sa- 
motnie da sif w niq grac, ale jest to 
przede wszystkim trening przed zmaga- 
niami z innymi graezami. Po polqczeniu 
sie. z serwerem gracz trafia do „lobby", 
w ktörym moze porozmawia«? z innymi 
mHosnikami LC, a nastepnie rozpoczqd 
partyjke. gry. W jednej rozgrywce moze 
brac udzial nawet oSmiu graezy! 

Zasada Shareware nakazuje zaptace- 
nie za produkt po okreslonym czasie. 
W Legal Crime mozna jednak grac bez re- 
jestraeji - czas rozgrywki jest wtedy ogra- 
niezony do 15 minut. Wietezos'c' zaawan- 
sowanych graezy odmöwi w taklm wy- 
padku podjeeia rozgrywki. Cöz, „life is 
brutal", a za porzqdnq rozrywk? trzeba 
placic. 

Wieeej informaeji znajdziecie na stro- 
nie www.byteenchanters.net. 



YuYo 



Producenf. Byte Enchanters 

Rok produkeji: 1997 

Typ gry: strategiczna 

Platforma: PC 

Grafika: 55% 

Dzwif k: 53% 

Ogölem: 83% 

Wymagania sprzetowe: Pentium, 

16 MB RAM 
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Karty rnuzyczne 



Potworny... dzwi^k? 



Firma Diamond znana jest z bardzo 
dobrych akceleratoröw graflcznych. Rok 
temu zapoezqtkowaia seri? kart Monster, 
przeznaczonych gtöwnie dla graczy; 
pierwszqbyl Monster 3D, akcelerator gra- 
fiki tröjwymiarowej, bazujqcy na uktadzie 
Voodoo Graphics. Niedawno Diamond 
zaprezentowaf swöj kolejny produkt z tej 
serii - kart? muzycznq Monster Sound, 

Monster Sound parametrami technicz- 
nymi przypomina dobre, popularne karty 
WaveTable; ma 32-gf osowy syntezator 
PCM z 2 MB wlasnej pamieci ROM (karta 
nie ma mozliwosci zainstalowania RAM) 
oraz oferuje nowy rodzaj modelowania 
dzwieku tröjwymiarowego - Aureal-3D. 

Monster Sound jest praktycznie pierw- 
szq kartq muzycznq, bazujqcq na szynie 
PCI. Diamond zrezygnowat z poczciwej 
szyny ISA nie ze wzgledu na szybkos'c' - 
firma chce, aby jej produkty dotrzymary 
kroku nowoczesnemu pecetowi, a ten, we- 
dhig specyfikacji PC98, be.dzie mial juz 
tylkoslotyPCL 

Syntezator WaveTable jest w Monster 
Sound instalowany w postaci karty dau- 
ghterboard, Standardowy ukiad ma w 
ROM zaledwie 2 MB pröbek, na dodatek 
nie najlepszej jakosci (choc wietezos'c' gra- 
czy uzna jq zapewne za wystarczajqcq) . 
Na szczeScie, istnieje mozliwosd wymiany 
calego syntezatora WaveTable na inny, 
lepszy - np. Yamaha DB50XG. 

Karta Diamonda pröbkuje dzwiek z 
czestotliwosciqdo48 kHz przy 16-bitowej 
rozdzielczosci, oczywis"cie Stereo. Odtwa- 
rzanie odbywa sie. przy tych samych para- 
metrach. 

Monster Sound wykorzystuje do two- 
rzenia diwieku tröjwymiarowego nowq 
technologi? A3D. System A3D zostat opra- 
cowany przez firm? Aureal na potrzeby 
NASA (A3 D to skröt od Aureal-3D) . Po- 
zwala na modelowanie tröjwymiorowego 
dzwieku za pomocqtylko dwöch glosni- 
köw, przy czym najlepsze efekty uzyskuje 
s\q na sruchawkach. 

Karta Monster Sound ma na „sledziu" 
dwa wyjscia Audio, umozliwiajqce röwno- 
legiq pracq, mozna wiec przyiqczyc^ jedno- 



czesnie dwie pary gfosniköw. Jedna b^dzie 
generowala dzwiek z przodu, a druga z 
tyhi. Wystarczy tylko odpowiednio usta- 
wic kolumienki, sterownik Monster Soun- 
da przetqczyc w tryb pracy 4-gtosnikowej 
i gotowel 

Jesli ktos" nie ma az tylu gtosniköw w 
domu, znakomite efekty uzyska na najzwy- 
klejszych sruchawkach. Niektörzy nie wie- 
rzq w mozliwos"c tworzenia tröjwymiarowe- 
go dzwieku tylko za pomocqstuchawek. 
Czy jest to w ogöle mozliwe? Oczywiscie - 
mamy przeciez tylko dwoje uszu po bokach 
glowy, a potrafimy odröznic dzwiek dobie- 
gajqcy z tyhi od dochodzqcego z przodu. 
Zawdzie^czamy to malzowinom usznym, na 




ktörych fala akustyczna si? zaiamuje. 
Mözg dekoduje informacje o pozycji zrödla 
dzwieku w przestrzeni. SJuchawki na na- 
szych uszach znajdujq si? ciqgle w tej samej 
pozycji, dlatego Monster Sound musi tak 
modulowa<f dzwiefa, aby oszukaö mözg, ze 
dobiegajqz röznych stron. 

Wrazenie jest niezwykle - wyraznie 
sfychac odgtosy dobiegajqce z tylu, przo- 
du, göry i dotu, o stronie lewej i prawej nie 
wspominajqc. Efekt jest lepszy niz uzyski- 
wany na wszystkich innych kartach mu- 
zycznych, z jakimi dotychczas mialem do 
czynienia. Mozna to sprawdzic" na dern- 
kach dostarczonych z kartq; najbardziej 
spodobato mi sie. Helicopter Demo, gdzie 
wektorowy smigtowiec wirtuainie krqzy 
woköl naszej gtowy: jesli jest przed nami, 
widzimy go na ekranie monitora, ale jesli 
wyleci poza monitor, sh/szymy tylko war- 
kot jego silnika. Nawet po zamkni^ciu 
oczu mogtem precyzyjnie okres'lic', skqd 



dobiega odgtos rotoru, co potwierdzalo 
si? za kazdym razem, gdy otwieratem 
oczy - efekt niesamowity! 

Z systemu Aureai-3D korzysta coraz 
wiecej gier, obecnie: Outlaws, fedi Kni- 
ght, TigerShark orazSimCopter. Peme 
wersje gier Outlaws, TigerShark oraz 
SimCopter doiqczone sq do karty Dia- 
monda - mamy wi^c od razu rnozliwoic 
sprawdzenia dzwieku przestrzennego w 
„praniu". Firma Aureal chwali sie^ ze naj- 
lepsi producenci gier obiecali wykorzy- 
stac jej System w swoich najnowszych 
produktach. 

Jesli gra nie obsluguje dodatkowych 
mozliwosci Monster Sounda w trybie bez- 
posrednim, nie ma powodu do zmar- 
twieh, karta (est bowiem zgodna z ogto- 
szonym niedawno przez Microsoft stan- 
dardem tworzenia dzwieku przestrzen- 
nego - DirectSound3D, czeiciqpakietu 
DirectX 5.0. 

Musze zaznaczyc, ze Monster Sound to 
karta wytqcznie dla Windows 95 - prak- 
tycznie nie ma mozliwosci korzystania z 
niej w DOS. Diamond zaklada, ze interfejs 
DirectX b^dzie w przyszlosci jedynym 
standardem, w jakim bedqpisane gry (co 
jest doSc prawdopodobne) . ]eili wi^c 
mamy jeszcze jakies starsze gry dosowe, w 
ktöre od czasu do czasu chcemy sobie po- 
fupac (np. Duke Nukem 3D czy Descent) , 
to lepiej nie pozbywaösie. starej karty mu- 
zycznej. Kart^ Diamonda mozemy trakto- 
wac" jako uzupelnienie np. prostego klona 
Sound Blastera zainstalowanego w kom- 
puterze. Aby utatwic polqczenie ze starq 
kartq, Diamond dodaje do swojej karty 
nawet specjalny kabelek o nazwie - a jak- 
ze - MonsterCable. 

Monster Sound jest kartq dose drogq 
jak na oferowane przez niq mozliwosci. 
fest to na razie cena nowosci, wi^c praw- 
dopodobnie doSc szybko spadnie. Niewy- 
kluczone, ze w przysztosci zakup Monster 
Sounda b^dzie konieczny dla uzyskania 
prawdziwego dzwieku 3D, tak jak ko- 
niecznosciq jest dzis zakup akceleratora 
grafiki 3D na bazie uktadu Voodoo Gra- 
phics lub Riva. 

PitA(pila@pol,pl). 

Kart? do testöw dostarezyla firma 
UltraMedia, Warszawa, ul. Nowogrodzka 
4, tel./fax 628 80 74. Cena karty: 790 zt + 
VAT. 
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SyncMaster 

New Line 






Przekqtna kineskopu: 


14" 


15" 


17" 


21" 


Seria • 


do iräytku domowego i malego biura: 




500s 


700s 




Seria b 


do zaawansowanych aplikacji biurowych: 


400b 


500b 






Seria p 


do zastosowari profesjonalnych (CAD, DTP): 






700p 


1000p 


_ = ^^^^^^^^____^^^^^^^^^_^^_^^^__^_^^^^^^_^_ 


Dystrybutorzy: 



ABC DATA Warszawa, ul. Elblaska 17, tel. (0-22) 633 70 11 • ACTIOH Warszawa. ul. Jana Ka/imierza 46/54, tel. (0-22) 36 62 29 
* CAOINA SYSTIMS Poznan, ul. 27 Grudnia 7, tel. (0-61) 855 21 51 • COMMPOL Krakow, ul. Katowa 11, tel. (0-12) 32 50 61 • ILSAT 
INTtRHATIONAL Warsaiawa. ul. Wilcza 50/52, tel. (0-22) 623 06 31 • SOTT-THOHIK Wroctaw, ul. Legnicka42. tel. (0-71} 55 05 17 



SAMSUNG ELECTRONICS POLSKA Sp. z o.o. 
OCHOTA OFFICE PARK 

AI. Jeroiolimskie 181, 02-222 Worswwa 
tel. (0-22) 608 44 00, fax (0-22) 608 44 Ol 
www.samsung.com.pl 
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Zamawiam bezpiatne materialy infbrmacyjne zawierajace dokladne dane lechniczne monitoröw serii Syn«Ma»l*r" 

Imie: Nazwisko: 

Nazwafirmy: Stanowisko: 

Dokladny adres firmy: - 

W roku 1998 zamierzam kuptf sztuk monitoröw. 



News Päd 

RAMBLER 



Crime Killer (PSX) 

Jezdzenie röznymi pojazdami, 
potqczone ze strzelaniem, jest 
w tym sezonie bardzo modne. 
Interplay dotqczyt do tego wy- 
scigu ze swoim, ponoc znako- 
mitym, Crime Killerem. 




lest to bardzo urozmaicona 
gra - ma ponad 20 poziomöw, 
zas gracz (wystepujqcy tu jako 
poücjant) sam wybiera, czy 
chce poruszac sie motoeyklem, 
samochodem czy helikapte- 
rem. [azda samochodem ozna- 
cza poscigi uliczne, motocy- 
klem - wyScig na zamknie^tym 
torze itp. Dostepny bedzie tryb 
multiplayer, w postaci death- 
matchöw rozgrywanych na 
podzielonym ekranie. Crime 
Killer ma miec znakomitq gra- 
fike, animowanq z szybkosciq 
60 klatek na Sekunde. 

Wydawca: Interplay. Ter- 
min: poczqtek 1998. (YuYo) 



Dural przechrzczony 
(Saturn) 

Nastepca Saturna, nowa kon- 
sola firmy Sega, nie bedzie sie 
nazywala Dural! Jak dowie- 
dzielismy sie na poczqtku gru- 
dnia, nowa nazwa robocza 
konsoli (ktöra moze pozostac" 
nazwq produktu hnalnego) to 
Katana. Nie chodzi tu oczywi- 
scie o swojskie okreslenie kurt- 
ki, lecz o rodzaj japoriskiego 
miecza. 



[eszcze dwie wazne infor- 
macje na temat Katany - 
prawdopodobnie w jej pro- 
dukcji wezmie udzial nie tylko 
sama Sega, lecz takze kilka in- 
nych firm. Taki podziat obo- 
wiqzköw nie zdarza sie po raz 
pierwszy (patrz informacja o 
Project X w poprzednim nu- 
merze) . Premiera rynkowa 
konsoli w Japonii ma sie 
odbyC w listopadzie 1998 r,, w 
USA i w Europie latem 1999 r. 
(YuYo) 



Elemental Gearbolt 
(PSX) 

Elemental Gearbolt ma byc 
standardowq „grq w strzelanie 
do ekranu", za to z oszalamia- 
jqcq grafikq i dzwiekiem. 
Wszystko wskazuje na to, ze 
obietnice te zostanq speinione. 
Intro opowiada tradycyjnq hi- 
storyjke o uwiezionych zakla- 
dnikach, ale - co ciekawe - ak- 
cja bedzie sie toczyc" w realiach 
fantasy! 

EG bedzie tqczyc" wiele tech- 
nik; grafika 3D ma byc miesza- 
na z przesuwajqcymi sie po 



In the Zone '98 (PSX) 

Konami przygotowuje symula- 
cje koszyköwki, ktöra byc moze 
pobije wszystkie istniejqce do- 
tychczas produkty. In the Zone 
'98 bedzie, oczywisäe, wyko- 




rzystywaC wszelkie aktualne 
dane statystyczne na temat ligi 
NBA i wszystkich (tak jest, 
wraz z Shaqiem, Barkleyem 
innymi) graczy. 

Poprawiono grafike i ani- 
macje, dzwiek bedzie bardziej 
realistyczny. Konami postano- 
wüo wprowadzic pewne no- 
vum do swojej gry, pozwalajqc 
graczowi na przygotowanie 
przed meczem schematöw wla- 
snych zagrywek, ktöre mozna 
wywotywac' podczas gry. 

Wydawca: Konami. Ter- 
min: luty 1998. (YuYo) 



Nowy Bond z Rare (N64) 

Firma Rare, producent zna- 
nych gier na N64 (m.in. Blast 
Corps i GoldenEye 007) , pra- 
cuje nad kontynuacjq gry o 
agencie Jamesie Bondzie. 

Ku rozpaczy kinomanöw, 
nie bedzie to konsolowa we- 




ekranie sprite'ami, zas sam 
wyglqd gry i sposöb porusza- 
nia sie ma przypominac raczej 
gre 3D FPP niz zabawe pistole- 
tem swietlnym. 

Wydawca: Working Desi- 
gns. Termin: marzec 1998. 
(YuYo) 



rsja nowego hitu „Tomorrow 
Never Dies", lecz gra oparta 
na jednym ze starszych fil- 
möw o agencie 007. Autorzy 
zapowiadajq ulepszenie (juz 
w tej chwili znakomitego) en- 
gine'u grafiki 3D i wiele no- 
wych rozwiqzan urozmaicajq- 
cych akcje gry. 



' Freak Boy (N64) 

I Firma Virgin przygotowuje 

Freak Boy juz od dtuiszego cza- 

' su. Wiecej - juz dwa razy caf- 

I kowicie zmieniono grafike j 

| wyglqda na to, ze pod koniec 

1998 r. program ujrzy wkoncu 

; s"wiatlo dzienne. Pierwsza pu- 

bliczna prezentacja odbyla sie 

| w maju 1996 r. i gra zostala 

I wtedy okreslona mianem re- 

welacji. 

Obstuga gry moze by<f tro- 
| che skomplikowana - glöwny 
I bahater ma operowad rözny- 
mi przedmiotami, zmieniaf 
I swe ksztatty, tworzyt rözne ro- 



dzaje broni i przedzierac" sie 
przez pomieszczenia - ale 
atrakcji nie zabraknie. Jezeli 




Virgin zdecyduje sie w koricu 
na wydanie Freak Boya, be- 
dzie to za pewne jeden z najcie- 
kawszych tytutöw 1998 r. 

Wydawca: Virgin. Termin: 
1998 rok. (YuYo) 



Klonoa (PSX) 

Lubicie platformöwki? Ja bar- 
dzo. Nie mam wlas"ciwie po- 
wodöw do narzekan - plat- 
formöwek (szczegölnie 3D) 
jest mnöstwo, ale... no wla- 
inie. Autorom powoli zaczy- 
na brakowaC pomyslöw, od 
jakiegos czasu pojawiajq sie 
niemal wytqcznie klony Ma- 
rio 64 . 

Klonoa ma wniest w swia- 
tek gier platformowych tro- 
che zycia. Jest to gra dwuwy- 
miarowa, ale rozgrywajqca 
sie w pseudotröjwymiaro- 
wym Swiecie. Gtöwnymi od- 
biorcami tej gry bedq zapew- 



ne dzieci - jest bardzo sympa- 
tyczna, kolorowa, z milutkimi 
gtosikami postaci itp., itd. Za- 
grad bedq mogli röwniez do- 
swiadczeni gracze, bowiem 
poziom trudno^ci ma byc" do- 
syd wysoki. 

Wydawca: Namco. Termin: 
marzec 1998. (YuYo) 




1080° Snowboard 

1080° Snowboard zapowiada- 
ne jest jako „pogromca Wave 
Race". I chociaz sens gry jest 




zupetnie inny (jefdzi sie na 
snowboardach, zamiast piy- 
wat skuterami wodnymi), to 



bardzo realistycznle odtworzo- 
ne warunki jazdy przywodzq 
na my£l wlaänie Wave Race« 

Gra zawieraC bedzie szesö 
röznych tras, o zröznicowa- 
nym stopniu trudnosci i grafi- 
ce. Slonce odbijajqce sie od go- 
gli, kleby sniegu wylatujqce w 
powietrze na zakretach, obiek- 
ty stojqce na trasie - wszystko 
ma byc bardzo naturalne i rea- 
listyczne. Stopien trudnosci je- 
szcze wyzszy niz w Wave Race, 
Dostepne bedq rözne ciekawe 
„sztuczki", ktöre przydadzq sie 
w specjalnym trybie gry, pre- 
miujqcym ewoluqe. 

Wydawca: Nintendo. Ter- 
min: marzec 1998. (YuYo) 
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Wetrix (N64) 

Motywy tetrisopodobne juz 
od jakiegos czasu nie goscity 
na naszych monitorach - 
czas wiec najwyzszy, aby po- 
wstafa kolejna gra logiczna. 
Bardzo charakterystycznym 
szczegölem Wetrixa jest uzyty 
w nim widok izometryczny. 

Spadajqce z nieba klocki 
(motyw zaczerpni^ty z Tetri- 
sa) muszq byc lokowane 
w odpowiednich miejscach 
planszy, odpowiednio pod- 
noszqc lub obnizajqc poziom 
terenu. Chodzi o to, by stwo- 
rzyc siec kanatdw, zanim po 
planszy zacznie ptynq<f woda, 
zatapiajqc wszystko na swej 
drodze. Do dyspozycji bedzie 



wyposazenie specjalne, np. 
bomby i rakiety, ufatwiajqce 
zmagania z opornymi pagör- 
kami. Wetrix moze stac si? 
bardzo popularny, szczegöl- 




nie ze wzgledu na kilka cieka- 
wych tryböw gry i opcje^ mul- 
tiplayer. 

Wydawca: Ocean. Termin: 
maj 1998. (YuYo) 



lest (N64) 

Gra o swojsko brzmiqcym tytu- 
le - [est - to jedna z najciekaw- 
szych zapowiedzi firmy Ocean 
na II kwartat tego roku. 




Akcja gry toczy si? w dzi- 
wacznym swiecie magöw, 
btaznöw i innych cyrkowych 



postaci, co na pewno wniesie 
wiele zycia do tej tröjwymia- 
rowej platformöwki. lest to 
kolejna gra 3D na Nintendo 
64, ale wedlug zapowiedzi 
Oceanu zupetnie inna od do- 
tychczasowych (co prawda, 
möwi tak niemal kazdy wy- 
dawca) . Szczegölny nacisk po- 
tozono na znakomite przed- 
stawienie swiata, ziozonego z 
wielu mikros"wiatöw, bardzo 
zröznicowanych pod wielo- 
ma wzgledami. Efekt jest bar- 
dzo oryginalny - byd moze 
Jest naprawd^ zachwyci 
wszystkich. 

Wydawca: Ocean. Termin: 
II kwartal 1998. (YuYo) 



Sytuacja na frone ie 
(N64, PSX, Saturn) 

Po kilku tygodniach gorqcz- 
ki, spowodowanej ujawnie- 
niem przez Seg? i VM Labs 
planöw dotyczqcych nowej 
konsoli, sytuacja znacznie 
sie^ uspokoüa. Najbardziej 
zadowolona wydaje sie^ fir- 
ma Nintendo, ktöra po kilku 
spektakularnych posuni^- 
ciach (m.in. wielkiej obnizce 
cen) odzyskala przynajmniej 
czesc swojego japoriskiego 
rynku. Warto bowiem przy- 
pomniec, ze N64 nie okazalo 
sie tak wielkim hitem jak 
w Stanach Zjednoczonych, 
przede wszystkim z powodu 
ciqgle zbyt malej liczby gier i 
ich wysokiej ceny. W USA 
Nintendo 64 wciqz wygrywa 
z PSX - do tej pory sprzedano 
w ponadmilionowych nakla- 
dach m.in.: Super Mario 64, 
Star Fox 64 (u nas Lylat 



Wars), Mario Kart 64 i Gol- 
denEye 007. 

Sony röwniez nie ma po- 
wodöw do zmartwieri. We- 
dlug przedstawicieli firmy, w 
listopadzie ub.r. na terenie 
samyeh Stanöw Zjednoczo- 
nych konsoli Sony PlaySta- 
tion sprzedano 1 milion i 10 
tysiecy egzemplarzy. Nie sq 
jeszcze znane wyniki sprze- 
dazy w okresie swiqtecznym, 
jednak firmy badajqce rynek 
gier wideo przewidujq dalszy 
wzrost sprzedazy PSX. 

Najgorzej jest, niestety, z 
Saturnem. Liczba zapowia- 
danych gier jest bardzo mala 
- chyba wszyscy czekajq juz 
na nowq konsol<>, Sega moze 
jednak stracic sporo klien- 
töw - zapowiadanych tytu- 
low jest bowiem za malo. Po- 
siadaeze Saturna przesiqdq 
sie^ zapewne na konsole kon- 
kureneji. 

(YuYo) 
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Wytqczna dystrybucja w Polsce: 
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PytBj w kazdym sklepie z programami komputerowymi 
lub zadzwori do nas. aby zamowie swöj wlasny egzemplarz gry. 



PSX 



Krötkie wprowadzenie 



Nie bede^ sie dzis rozpisywai . Caty dziat 
zajmuje najdtuzsza (w mojej karierze) 
recenzja jednej z najwietezych gier, jakie 
powstary w historii, a juz na pewno w hi- 
storii PSX, Staralem sie^ przedstawicü Warn 
wszystkie zalety Final Fantasy VII, ale nie 
udaio mi sie^ wyczerpa<f tematu. Spröbuje^ 



namöwic Alexa, oby oddal mi troche^ 
miejsca w dziale opisöw i naskrobi^ cos 
jeszcze. 

Pöki co, przedstawiam Warn najbar- 
dziej spoznione w historii Gambiern wyni- 
ki konkursu z nr. 7/97. Analogowy joypad 
neGcon, ufundowany przez firniß Torna- 



do, wygrai Lukasz Krzeski. Opöznienie 
wyniklo z bardzo wielu powodöw, ktörych 
nie podam, bo sqtak tajne, ze nawet ja 
niewiele wiem. Ale wszystko juz zalatwio- 
ne, a prawidtowe odpowiedzi podam za 
miesiqc, bo w tym numerze nie ma miej- 
sca. Pozdrawiam... ZooltaR 



Final Fantasy VII 



Ostatnio przezytem Ko- 
szmar przez duze K. PadI möj 
memory card. Nie bytoby to 
nawet takie straszne (pomija- 
jqc strat? postaci do Tekkena 2 
i wszystkich mozliwych osiq- 
gnie^ w Soul Blade), ale znaj- 
dowal si? tarn komplet moich 
save'öw do Final Fantasy Vll i 
musiaiem caty poczqtek prze- 
chodzic' jeszcze raz. Ci, ktörzy 
juz grali, wiedzq, o czym 
möwie - wydarzenie jak ze zle- 
go snu. Tym, ktörzy jeszcze nie 
mieli okazji zobaczyf: gry, mu- 
sze^ wszystko wyttumaczyc\ 

Otöz FF Vll to, najkröcej 
möwiqc, NAJWIEKSZA GRA 
NA PLAYSTATION. Najwieksza 
nie tylko pod wzgledem liczby 



*r . *> 



pryt (3), ale takze zawartosci. 
[est tez najdrozsza ze wszyst- 
kich, jakie kiedykolwiek zro- 
biono - kosztowafa cos" okolo 
40 min USD. Tak, tak... 40 mi- 
lionöw. Wing Commander IV 
za marne 11 milionöw jest 
przy niej produkcjq klasy B. Za 
takie pieniqdze mozna spokoj- 
nie nakrecic wysoko naktado- 
wy film w Hollywood. Za takie 
pieniqdze mozna zyc szczesli- 
wie na Hawajach do korica 
swoich dni. Za takie pieniqdze 
mozna tez zrobid jednq z naj- 
lepszych gier. Mozna zrobic" 
RPG wszech czasöw - Final 
Fantasy VII. 

Nazywasz sie^ Cloud (cho<f 
mozesz sobie wybrac" inne 
imiej . Kiedys bytes cztonkiem 
doborowych jednostek SOL- 
DIER, wchodzqcych wsklad sil 
Shinra Inc. Shinra to megakor- 
poracja wladajqca niepodziel- 
nie swiatem, w ktörym toczy 
sie^ akcja, nazywanym po pro- 
stu Planetq. KiedyS na Planecie 



zyli Starozytni - rasa niezwykle 
poteznych istot, potrafiqcych 
przemierzatf przestrzen ko- 
smicznq. Cetra (bo tak na- 
prawde nazywali sie, Starozyt- 
ni) podrözowali z planety na 
planet^, szukajqc ostatecznego 
miejsca odpoczynku, nazywa- 
nego przez nich Ziemiq Obie- 
canq, 

Ma to byc" miejsce mlekiem 
i miodem ptynqce, gdzie wszy- 
scy sq szcz^süwi. Ma to byc 
miejsce przesycone Mako - ta- 
jemniczq energiq dajqcq zycie 
wszystkim i wszystkiemu. Ma - 
bo choc" Cetra juz nie istniejq, 
poszukiwania trwajqdalej. Te- 
raz Ziemi Obiecanej szuka 
Shinra. Korporacja nauczyla 
si? wykorzystywac energiq 
Mako do wlasnych potrzeb 
(miedzy innymi do produkcji 
prqdu). [ezeli poszukiwania 
zakoriczq si^ sukcesem, Shinra 
zyska niewyobrazalnq moc. 

Historia zaczyna si? w Mid- 
garze - wielkim mies"ciezbudo- 
wanym z osmiu stojqcych na 
gigantycznych filarach pla- 
szczyzn nazywanych „talerza- 
mi", otaczajqcych Wieze^ Shin- 
ry - siedzib^ Prezydenta. Pod 
plaszczyznami znajdujq si^ 




slumsy, w ktörych mniej wiecej 
potowa populacji Midgaru 
zyje w skrajnym uböstwie, uci- 
skana przez wojska Shinry. 
Tarn tez znajduje sie, baza Ava- 
lanche - malej grupki terrory- 
stöw, przypominajqcych nieco 
Greenpeace. Znajq oni stra- 
sznq tajemnice, zwiqzanq z 
przetwarzaniem Mako na 
prqd. Wielkie reaktory dopro- 
wadzajq do dramatycznego 
zmniejszania sie; zapasöw zy- 
ciodajnej energii. Kiedy jej za- 
braknie, Planeta umrze. |edy- 
nym rozwiqzaniem jest wysa- 
dzenie oS"miu reaktoröw Mako 
rozmieszczonych dokota mia- 
sta. 

Gra rozpoczyna si? w mo- 
mencie, kiedy Barret (przy- 



wödca Avalanche - imie^ moz- 
na zmienicf) prowadzi swojq 
grupk? do pierwszego celu. W 
grupie znajduje sie, Cloud, 
ktöry po odejsciu z SOLDIER 
zajql sie^ bardzo intratnym za- 
jeciem, jakim jest bycie naje- 
mnikiem. Na poczqtku jest 
chlodnym profesjonolistq, wal- 
czqcym dla tego, kto mu aku- 
rat placi. Latwo sie^ domy^lic, 
ze jego poglqdy wkrötce rady- 
kalnie si^ zmieniq. 

Pisz§ to wszystko, poniewaz 
- aby docenic" wszystkie uroki 
FF VII - trzeba dobrze poznat 
realia, w jakich bedzie si? to- 
czyd cala zabawa. Problem w 
tym, ze instrukcja nie wnosi ni- 
czego konstruktywnego, a in- 
tro pro wie nie ma. Chociaz 




Cloud 
Barret 



^Attack 

J* Magic 
E.Skill 
Item 
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wtasciwie nie. . . Introjest...Tak 
naprawd^, pierwsze pi^c go- 
dzin to nieustajqce intro wpro- 
wadzojqce nas w swiat. Dopie- 
ro, kiedy po wielkim wysilku 
uda nam si^ opuscic" Midgar, 
zaczyna si^ wiasciwa gra. 
I wtasnie na tym przyktadzie 
najlepiej widac, gdzie podziato 
sie^ te 40 baniek. FF VII jest tak 
ogromna, ze w chwili, w ktörej 
zaczyna sie. glöwna czqic gry, 
wiekszosc innych sie^ koriczy, 
Co wiecej, w trakcie zabawy 
wielokrotnie wydaje si^, ze to 
juz koniec - ale przeäez dopie- 
ro napoczejismy pierwszqplyt- 
ke, czyli czeka na nas znacznie 
wiecej. Wi^c gramy dalej, a 
korica jak nie byto, tak nie ma. 
I co najlepsze, nawet nie maja- 
czy w oddali. 

FF VII to typowy, japoriski 
RPG. JezeligralisäewSuikode- 
na albo Wild Arms to wiecie, o 




czym möwUj. Walka, czasem 
jakies zrecznosaowe podgierki 
i przede wszystkim - Przygoda. 
Foniewaz wyglqda to calkiem 
inaczej niz standardowe RPG, 
postaram si^ wszystko „kröt- 
ko" opisad. 

Nasza grupa przedstawio- 
na jest w maksymalnie upro- 
szczonej formie - widac tylko 
glöwnego bohatera biegajqce- 
go po rozmaitych lokacjach 
albo po wietezej „mapie swia- 
ta". Kiedy zdarza sie cos waz- 
nego (np. spotkanie z waznym 
NPC), inni cztonkowie grupy 
„wychodzq" z naszej postaci i 





. Attack Sense 
! Magic 



prowadzq rozmowe - niestety, 
pisanq (na ptytkach nie byto 
juz miejsca na Speeche) . Kiedy 
dochodzi do walki (najcz^sciej 
zupetnie niespodziewanie) , 
nagle przechodzimy w tryb 
tröjwymiarowy. 

Kazda posta<f moze w ciqgu 
swojej tury wykonac" jakqs 
czynnosc - zaatakowad, uzyc 
magii, przedmiotu itd. Z tym 
ze w FF VII autorzy postarali 
sie^ aby jak najbardziej utru- 
dni<f mi prace (czyli wytiuma- 
czenie Warn, jak to wszystko 
wyglqda) , wprowadzajqc cos, 
co jest polqczeniem czasu rze- 
czywistego z walkq turowq. 
Wiem, ze brzmi to absurdal- 
nie, ale tak jest naprawd^. 
Kazda postad moze sie^ ruszyc 
dopiero po upiywie okreslone- 
go czasu. Kiedy wykona juz 
ruch, musi czekac, az znowu 
nadejdzie jej tura. A tymcza- 
sem przeciwnicy atakujq, inni 
cztonkowie grupy majq swoje 
„dziesiedsekund" i walka toczy 
sie dalej. Z jednej strony ma to 
wprowadzic troch? akcji i zmu- 
sic do wi^kszego zaangazowa- 
nia, ale z drugiej powoduje, ze 
czasem zabawa ogranicza si£ 
do jak najszybszego ustawie- 
nia odpowiedniej opcji i naci- 
sniecia fire. Na szcz^scie, przy- 
najmniej czesciowo da sie to 
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wytqczyd i wtedy juz bez prze- 
szköd mozna napawac sie nie- 
zwyktq urodq grafiki. 

Powiadam Warn - nie byto 
jeszcze tak widowiskowego 
RPG. Czary, specjalne ataki, 
wywotywanie rozmaitych stwo- 
röw/sprzymierzericöw - orgia 
koloröw, eksplozji i btyskawic. 
Fo cos NIESAMOWITEGO. Nie 
da si^ tego opisad, ani przed- 
stawid na screenach. Do tego 
kamera przez caty czas obiega 
pole walki, pokazujqc wszyst- 
ko z röznych uj^c" (czasem 
mozna sie pogubic i z wrazenia 
zaatakowac przyjaciela) . Efek- 
ty z Wild Arms, naprawd? nie- 
zte, nie umywajq si? do tych z 
FF VII. 




Wyglqd niektörych prze- 
ciwniköw po prostu zapiera 
dech w piersiach. Monstra za- 
projektowane sq genialnie i 
taksamo genialnie zanimowa- 
ne. Przez caty czas trwania 
walki poruszajq sie, podskaku- 
jq, przestepujq z nogi na noge 



- wyglqda to wspaniale. Z dru- 
giej strony, czasem zdarza si?, 
ze zaatakuje nas gigantyczny 
czajnik albo chodzqce warzy- 
wo i to juz nie jest takie tadne. 
Ale na tym wtasnie polega 
uroda japoriskich RPG - za- 
wsze mozna w nich znalezc" 
cos", co wywotuje smiech i pa- 
suje do klimatu jak koza do ka- 
rety... wöt do samochodu... 
kori do... Niewazne... 

Oddzielnq sprawq jest gra- 
fika w cz^sci przygodowej gry. 
Müm tu na mysli lazenie boha- 




terem (przedstawionym w po- 
staci Super Deformed - z lekko 
zachwianymi proporcjami) 
lub grupqpo rozmaitych loka- 
cjach i oczywiscie po mapie 
swiata (choc na to trzeba po- 
czekac te 5 godzin) . Otöz kaz- 
de miejsce, kazdy domek, kaz- 
dy smietnik zostat bardzo pra- 
cowicie WYRENDEROWANY. 
Nie bytoby to nawet takie za- 
skakujqce, gdyby nie liczba 
miejsc, do ktörych mozna si$ 
udac i ich niesamowita szcze- 
götowosc. W dodatku czesto 
da na lokacja pokazywana jest 
z rozmaitych ujec, Liczba ry- 
sunköw wykonanych do tej 
gry jest tak obtednie wielka, ze 
az strach o niej myslec. Kiedy 
zaczniecie grac, pami^tajcie, 
ze Midgar to dopiero poczqtek 

- czeka na Was caty swiat. 

Oczywiscie, w grze jesti 
mnöstwo wstawek filmowychl 

- jak podajq tworcy - ponad' 
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Jdwie godziny. Ciekawy jest 
(sposöb, w jaki wpleciono je w 
eng ine. Poshiz? sie. przykta- 
dem - widzimy wspaniale za- 
nimowany pociqg jadqcy 
przez Midgar. W pewnym mo- 
mencie wjezdza na stacje^ za- 
trzymuje sie. i wysiada z niego 
Cloud. I w tej chwiü mozemy 
juz nim kierowad Zadnego 
przestoju, rwania klatek czy 
ciecia - wszystko niezwykle 
pfynne. Po prostu FMV sq inte- 
gralnqczfsciqgry, a nie tylko 
dodatkiem. Czesto zdarzajqsie. 
momenty, w ktörych kamera 
sie. porusza (wys'wietlany jest 
film), a my przez caty czas 
mamy per nq kontrole^ nad po- 
staciq. 

Mapa swiata jest tröjwy- 
miarowa, Miasta sqzmniejszo- 
ne i postac Clouda wyglqda 
przy nich jak gigant. Ale dzieki 
takiemu uproszczeniu: po 
pierwsze - wszystko dokladnie 
widac, po drugie - nie mo pro- 
blemu ze zbyt dlugq podrözq 
miedzy miastami. 




Wydaje mi si^, ze jedynq 
wadq grafiki jest to, iz Cloud 
przez wi^kszq czeSc gry wyst^- 
puje w swojej zdeformowanej 
postoci (SD). Znacznie lepiej 
wyglqda podczas walki, gdy 
proporcjami zoczyna przypo- 
minac zwyktego czlowieka. To 
samo odnosi sie. do wszystkich 
postoci w grze. 

Zdecydowonie najsiabszym 
aspektem FF VII jest oprawa 
diwi^kowa (odwrotnie niz w 
Suikodenie, w ktörym muzyka 
rekompensowala stabq grafi- 
kej , Nie znaczy to, ze jest slaba 
- bardzo mi si«j podobata, ale 




moglaby byd znacznie lepsza. 

Z drugiej strony - na ph/tkach 




nie bylo juz po prostu miejsca 
na muzyk§ w formacie audio. 
To co jest, musi wi^c Warn wy- 
starczyc. Podstawowq zaletq 
jest to, ze tych niewiele kawaf- 
köw udato sie. dopasowac do 
klimatu gry i nie sq meczqce 
(a to jest bardzo wazne, gdy 
mamy do czynienia z tak dtu- 
gq grq). Odglosy w trakcie 
walki nie sq moze oszalamiajq- 
ce, ale tez nie mozna na nie 
narzekac\ 

Generalnie, od strony opra- 
wy grze FF VII nie mozna wiele 
zarzucic. Wspaniata grafika 
calkowicie przyslania wszelkie 
mozliwe wady i drobne bledy. 
[est to jedna z najbardziej wi- 
dowiskowych gier, w jakie gra- 
lem - po prostu widac praqj 
wlozonq w produkcj^. 

Odmiennosc FF VII od nor- 
malnych RPG poczqtkowo wy- 
woluje zaklopotanie, dezo- 
rientacj?, a nawet zniechece- 
nie. Jezeli jednak pogramy tro- 
che. dtuzej, gra ukozuje nam 
swoje prawdziwe oblicze. To 
wielki swiat, w ktörym osadzo- 
na jest niesamowita, wciqgajq- 
co, wielowqtkowa intryga. Po- 




mimo liniowosei (znacznie 
wi^kszej niz w Suikodenie), 
gra wciqga jak dobre bagno. 
Opröcz glöwnej historii szybko 
zauwazamy wszystkie wqtki 
poboczne - Cloud obdarzony 
miiosciqdwöch kobiet, krucja- 
ta Sephirotha (szybko okazuje 
sie. jednym z najwazniejszych 
elementöw tego gigantyczne- 



ilorki (ktöre skqdinnqd bardzo 
lubiej nie jest calkiem wymier- 
ne. Dobry anime ma dokla- 
dnie taki scenariusz jak FF VII - 
zfozony, wielowqtkowy - moz- 
na powiedziec - gt^boki. Sita 
tego typu rozrywki lezy w moz- 
liwosci calkowitego zanuzenia 
si^ w wyimaginowanym swie- 
cie. W pewnym momencie 
uswiadamiamy sobie, ze rze- 
czywiscie zaczynamy sie przej- 
mowac' losami bohateröw i 
kiedy dzieje sie. cos wesotego - 
chichoczemy, gdy cos smutne- 
go - tezka kreci sie. w oku. 
Stworzenie takiej gry jest ma- 
rzeniem kazdego przyzwoitego 
twörcy. Wracam grac. 

ZooltaR Oniemialy, 

Oszoiomiony 

i Calkowicie Zachwycony 




Barret 



Magic 

Summon 
Item 



go puzzle'a), walka przeciwko 
Shinrze itd., itp, Oczywiscie, 
mamy tez typowe wyciskacze 
lez, w ktörych tak lubujq si? Ja- 
poriczycy (historia matki Ae- 
ris, smierc przyjaciöt) . Calost, 
podobnie jak Suikoden, moze 
spokojnie postuzyc zo scena- 
riusz anime. Zresztq, jest juz 
anime Final Fantasy, ale ma 
niewiele wspölnego z historiq 
zgry. 

Oczywiscie, mangowy kli- 
mat odrzuci od razu wielu gra- 
czy uwazajqcych, ze „japa- 
nim" jest nie nie wartym odpa- 
dem pop kultury. fezeli sq tak 
ograniczeni, ze nie potrafiq zo- 
baezyc niezego poza zbyt wiel- 
kimi oczami jakiejs panienki - 
ich strata, trudno. Nawet nie 
wiedzq, co tracq. Zatoz? si^, ze 
99% przeciwniköw Mangi nie 
widzialo zadnego porzqdne- 
go, dobrze wyrezyserowanego 
anime (i nawet nie mam na 
mys"li Akiry czy GiTS - to sq fil- 
my raezej dla koneseröw). 
Oglqdanie takich filmiköw jak 
General Daimos czy nawet Sa- 



PS Niech Was nie zmyli 
fakt, ze Suikoden dostat ocene^ 
o 1% mniejszq niz FF VII, a Soul 
Blade takq samq. Ostatnio 
oceny bardzo mi sie. zdewaluo- 
waty. Teraz 90% dostajq tylko 
absolutnie wybitne gry. 
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_, Bilwy Morskie 

Gry, ktörych akcja 

rcHflrywa sie na 

wodzie:$trategto- 
ra.strzelanki.wo- 
jenne... 
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■ Gry Kosmicine 


pmmwn 


Statki kosmicine, 
bron laserowa, 
gwiezdne wojny. 
misje galaktycz- 
ne... 


.53 







Bilwv Pawletrzne 

Gry, ktörych akcja 
rozgrywa sie w 
powletrzu: strate- 
giczne.strzelanki, 
wojenne... 




Gry WyfcIgiZ 

Forniural.go- 
karty, szybkie 
samochody 
oraz wyScigi 
könne. 




* '* 


Gry w Szachy 


{anwatatt} 


Szachy tröjwy- 

miarawa i trady- 
cyjne, samouczki, 
partie mlstnrjw, 
zegary... 
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Pragramy 


IpwMnci \ 


1 Gry dla Ozieci 3 
Pragramy da nauki 
jezykfjw obcycli, 
matemalyki, möwia/- 
ce ksiaieczki, kolo- 
rowanki.gry, 
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Gry Edtikacyjne 


foRVEDUUCTJc) 

1 B 


Gry.ktörebawiac 
uchj: matematy- 
ki, ortografif, al- 
fabetu, slöwek i 
g r a rn a t y k 1 
j anoielskiego, 
geografii, plasty- 
ki 



ALBION 

PI. Wolnosci 7 

50-071 Wroclaw 



tel. (071)44 21 01,44 2013 
fax (071) 44 82 16 
e-mail albion@albion.pl 




Gry Wojenne 

Rozgrywanie hislo- 
rycznycfibinw.sy- 
mutatotysmigtow- 
cöw, statkäw, 

strzelanki 
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■ Gry Sport owe 2 

Pilka nozna, ko- 
szykowka, box, 




wyicigi samo- 
l chodowe, sza- 
r chy... 
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Jezyk Angielski 
dla Najmtodszycti 
Zestaw progra- 
möwdla dzieci, 
nauka slow, za- 
gadki, Cwiczenia, 
testy... 


JpYK ANGXrUW 
BlrtlMMCT 
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Gry Fantasy 
Zamki, potwory, 
czary, lochy. ba- 

snie I przygoda to 
wszystkoprzenle- 
sie Ci? w magicz- 
ny Swiat fantazji 
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Symutatory 2 

Gry symulujace 
samoloty, samo- 
chody, statki ko- 
smiczne, wyscigi 
na tone... 




Gry Stralegiczne 

Kilkadziesi^t gier 
strategicznych,: 
wojennych, koto- 
nizacja planet, za- 
rzadzanie firma 
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Ostatnia bijatyka wykona- 
na przez Sege no automaty se- 
rii Model 2 niedawno ukazala 
sie w wersji na Saturna, W zq- 
lozeniach mial to byc ostatni 
„egzamin" dla Saturna przed 
pojawieniem sie^ gry Virtua Fi- 
ghter 3 na te konsole. Jednak, 
chociaz sprawdzian wypadt 
pomyslnie, saturnowcy nie uj- 
rzq VF3. A szkoda, mögiby to 
byc kolejny hit na mian? po- 
przednich czesä serii. Na 
szczescie, Last Bronx to gra 
bardzo dobra. Warto przyjrzec 
sie jej z bliska, 

Akcja Last Bronx wcate nie 
toczy sie w Nowym jorku, lecz 
w Tokio. Konkuren cyjne gang i 
walczq o swoje terytoria. Jeden 
cztowiek, Redeye, podejmuje 
decyzj^, ze szefowie wszystkich 
gangöw bedq uczesrniczyc w 
ogromnym turnieju - wynik 
rozstrzygnie, ktöry z klanöw 
bedzie sprawowai nieformal - 
nq wladze nad miastem. (Tak 
na marginesie - wiele sie möwi 
o braku oryginalnych pomy- 
stäw w nowo powstajqcych 
grach, ale bijatyki cierpiq na 
tym najbardziej; konia z rze- 
dem temu, kto wskaze „mor- 
dobicie" z ciekawq fabuiq, w 
ktorej nie bedzie ani slowa o 
jakims turnieju), 

Podstawowa röznica m\q- 
dzy Last Bronx a wi^kszosciq 
popularnych bijatyk - waika 
nie zawsze toczy sie na piesci 
czy kopniaki, a o zwyciestwie 
decyduje wykorzystanie broni, 
jakq dysponujq bohaterowie. 
Postaci jest osiem i majqzupet- 
nieinnecharakterystyki (szyb- 
kosc poruszania sie i zadawa- 
nia ciosöw, stosowanie uniköw 
itd.) , tak wiec warto na poczqt- 
ku wypröbowac kazdq» by do- 
pasowac sobie bohatera i po- 
tem doskonalic jego sztuke 
watki. 

Sterowanie grq (est stan- 
dardowe - wszyscy juz chyba 
zdqzylismysieprzyzwyczaicdo 



ukiadu „blok-ple^c-kopniak", 
stosowanego niemal we wszy- 
stkich bijatykach od czasu 
pierwszego Virtua Fightera. 
Röznice polegajq wytqcznie na 
tym, ze w wiekszosci wypad- 
köwzamiast piesci czy kopnia- 
ka uzywa sie konkretnej broni. 
Poniewaz do zastosowania 
tych trzech akcji wystarczq trzy 
przyciski na padzie Saturna, 
pozostate gracz moze sobie do- 
wolnie przyporzqdkowac. „Fir- 
rnowe" ustawienie, czyli kom- 



binacje ciosöw podstawowych, 
jest dla wiekszosci graczy naj- 
lepszym wyjsciem. 

Kolejne bijatyki spod znaku 
Segi (Fighting Vipers, Fighters 
Megamix, teraz Last Bronx) 
majqmnästwo zalet, ja jednak 
wciqz tesknie za stylem gry 
znanym z Virtua Fighter 2. 
Wydaje mi sie, ze autorzy tych 
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nowszych tytulöw (czy raczej 
twörcy konwersji na Saturna) 
zboczyli w kierunku Tekkena - 
bardziej niz sztuka walki liczy 
sie^ szybkie uderzanie w przyci- 
ski joypada. Nie odmawiam 
Last Bronxowt realizmu - 
wszystkie postacie wladajq 
swojq broniq po mistrzowsku i 
widac, ze produkcjq gry nie 
zajmowali sie amatorzy - ale 



nie czuc juz tej atmosfery 
prawdziwej, czystej walki, jak 
w serii VF. 

Aby nadrobic te braki, auto- 
rzy umieszczajq w swoich pro- 
duktach coraz wiecej rozmai- 
tych opcji i mozliwych tryböw 
walki. Last Bronx bije na gtowe 
wszystkie poprzednie produk- 
cje — do wyboru „zwykly" tryb 
Arcade oraz Saturn Mode 
(kazdy zawadnik ma swojq hi- 
storie, a w ostatniej walce 
zmierzy sie ze zh/m bossem) , 
jest tez Survival Mode, opiera- 
jqcy sie na zasadzie: przezyc 
jak najdfuzej, jest tryb walki na 
czas - pokonywanie kolejnych 
przeciwniköw w jak najkröt- 
szym czasie, dwa rodzaje walk 
treningowych i mnöstwo opcji 
do ustawienia w kilku menu. 
Takie rozbudowanie spodoba 
sie kazdemu graczowi, pozwa- 
la bowiem dopasowac styl gry 
do wlasnych umiejetnosci. 

Last Bronx wykonana jest 
bardzo dobrze. Grafika w wy- 
sokiej rozdzielczosci; na kazdq 
postac przypada znacznie wie- 
cej „poligonöw" niz w poprze- 
dnich produktach Segi (trzeba 
bylo zrezygnowac z cieniowa- 
nia postaci, ale rekompensuje 
to dobra jakosc tekstur). Cho- 
ciaz Last Bronx przygotowali 
ludzie z zupeinie innego od- 
dzialu Segi niz poprzednie bi- 
jatyki (AM3 zamiast AM2), to 
spisali si? na medal. Jedynie 
muzyka jest zbyt „segowa", nie 
ma w niej niczego nowego. 

Miejmy nadzieje, ze Last 
Bronx to nie ostatnie slowo 
Segi w dziedzinie konsolowych 
bijatyk - Virtua Fighter 3 na- 
wet na konsole^ Dural ukaze sie. 
niepr^dko. A ile Europa bedzie 
czekac na te nowq konsol^ ? 



AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAi 



Vf m 7 



UT • 



fRlSS STJtHI wiTin 



SegaAM3 1997 

Comat 
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J.B. 

ntastyi ;od\ Johnego Burgera, 

prawdziwa swinig... 



• Rewetacyjna gra przygodowa! 

• Przezabawny, rozbudowany scenariusz! 

• Mndstwo animacji! 

• Ponad 2800 wypowiadanych kwestii! 



Profesjonalny, aktorski dubbing! 
Muzyka w fomnacie audio! 
Zabawa na dtuuuuugie wieczorVr 



# 



# 



WyspaySkarböw 



Doskonata gra zr^cznosciowa! 
Rewelacyjna renderowana grafika! 
Ogromne, petne zagadek poztomy! 
Kazda misja w innej scenerii! 
Niekonwencjonalne pomysty! 
Nowoczesna technologia DirectX! y 





& 



Przekl^ta Ziemia 



* Strzelasz by zabic! 

• „Misyjna" gra zr^cznosciowa! 

* Elementy strategii! 

• Kilkadziesiat zadan do wykonania! 

• Bogaty wybör Najemniköw! 

* Röznorodne bronie! 







# 




• Nowe gry autoröw SOLTYSA i SKAUTA! 

• Ogromna porcja humoru! 

• Nowe przygody znanego Skauta! 

• «Kosmiczna» historia SFINXa! 

• W pudeJku ze SFINXem dodatkowo 5 GIER!!! 



Gry dost^pne sa. w sprzedazy wysytkowej 

oraz we wszystkich dobrych sklepach komputerowych. 

Napisz lub zadzwori po katalog! 

LK Avalon, skr. poczt. 66. 35-959 Rzeszöw 2 
tel. (017) 8522 707 http://www.lkavalon.com 
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GOLDENEYE 007 



Tq grq nie bytem zachwyco- 
ny „od zawsze". Po przeczyta- 
niu kilku entuzjastycznych za- 
powiedzi w serwisach interne- 
towych, obejrzalem jej frag- 
ment nagrany na kasete^ wideo. 
GoldenEye wydat mi sie, wtedy 
grq bardzo powolnq, mato po- 
mystowq i w sumie nudnq. Sy- 
pie^ glow? popiotem - mylitem 
si^... A na jwiekszym moim blö- 
dem bylo uznanie GoldenEye 
za gr? malo oryginalnq. 

Na poczqtek misje. Dia sa- 
motnych graczy przewidziano 
ich dwadziescia, z czego dwie 
ostatnie nie sqdostepne na po- 
ziomie trudnosci Agent (dwa 
pozostale poziomy to: Secret 
Agent i Agent 00) . Nie warto 
jednak tylko z tego powodu 
rzucac sie na glebokq wode> 
wybierajqc jeden z wyzszych 
poziomöw trudnosci, bo iatwo 
wtedy zniecheac si? do Golden- 
Eye. Pami^tac tez trzeba, ze 
gdy koriczymy gre^ na najla- 
twiejszym poziomie, wcale nie 




gowego joysticka, co jest naj- 
wlasciwszym i najbardziej na- 
turalnym rozwiqzaniem. 

Tylko i wytqcznie od gracza 
zalezy, czy poszczegölne misje 
bedzie koriczyi metodq „szpie- 
gowskq" (powoli i rozwaznie, 
bez halasu i z dokladnym celo- 
waniem), czy tez „doomowa- 




uwagtj stosunkowo wysoki po- 
ziom sztucznej inteligencji 
przeciwniköw - takie „podcho- 
dy" sq naprawde interesujqce. 



gtöwnego bohatera gry i czer- 
wony kolor zalewa ekran... 
Nalezy wiec pami^tac o specy- 
ficznych cechach kazdej broni. 
Karabinek snajperski jest naj- 
lepszy do usuwania najbar- 
dziej oddalonych przeciwni- 
köw, ale nie na wiele zda sie^ w 
pomieszczeniu z kilkunastoma 
zotnierzami wroga - wtedy nie 
ma nie lepszego niz granat, 
mina, rakiety czy chociazby ja- 
kis szybkostrzelny karabin. 
W dwöch misjach (Runway 
i Streets) masz do swojej wy- 
tqcznej dyspozycji czolg. Korzy- 
staj z niego, bowiem - chociaz 
nie chroni przed wrogimi ata- 
kami i wybuchami min czy 
granatöw - przyspiesza nadej- 
Sciehappyendu. 

Waznq cechq broni jest 
röwniez natezenie dzwi^köw 



poznajemy wszystkich jej se- | 
kretöw! Im wyzszy stopieri i 
trudnosci, tym wiecej zadari ' 
do wykonania w kazdej misji. ! 
Warto wiec „oswoie" si? z grq i ; 
rodzajami zadari na nizszym 
poziomie; potraktowac to jako 
trening przed misjami tru- 
dniejszymi. Przyzwyczaic" sie^ 
trzeba na przyklad do tego, ze 
odprawa nie zawsze dostareza 
informaeji koniecznych do 
ukoriezenia misji. Trzeba np. 
samemu si(j domyslic, ze przy 
rozmowach z niektörymi po- 
staciami lepiej schowac brori, 
by nie sprowokowac ataku. 

Na szczescie firma Rare nie 
wymyslila zadnego „rewela- 
cyjnego" sposobu sterowania. 
Postaciq kieruje sie zupelnie 
zwyczajnie, za pomoeq analo- 



tq" - jak najszybciej, jak naje- 
fektownjej i„. zazwyczaj z naj- 
wi^kszymi stratami. Dlatego 
warto zainteresowac" sie. pierw- 
szym wariantem. Biorqc pod 




Wybör broni jest duzy (a co 
jedna to silniejsza), ale nalezy 
ich uzywac z umiarem. Zdarza 
sie;, ze po znalezieniu np. wy- 
rzutni rakiet graez dostaje 
„maipiego rozumu" i strzela z 
niej wszedzie, nie wylqczajqc 
ciasnych korytarzyköw. Final 
takiego postejjowania jest 
oczywisty: rozlega sie donosne 
„uff, uff" wydawane przez 




wydawanych przy jej uzyciu. 
Jezeli wybierzemy „spokojnq" 
wersj^ przechodzenia misji, z 
jak najeichszym i najbardziej 
precyzyjnym pozbywaniem 
sie^ kazdego kolejnego prze- 
eiwnika, nalezy od razu poze- 
gnac si? z automatami, 
ktörych wystrzaty przyciqgajq 
wrogöw. Warto uzywac wszel- 
kich ulatwieri zwiqzanych z te- 
renem, na ktörym rozgrywa 
si? akcja - np. przez szybki w 
drzwiach mozna spokojnie za- 
tatwic przechodzqcego w po- 
blizu wroga, przydadzq sie; tez 
wybuchajqce skrzynki i beezki. 
A jezeli juz musisz uzyc „zwy- 
ktej" broni, np. karabinka czy 
pistolefu, spröbuj ustawic si^ 
w dogodnym miejscu i wywa- 
bid przeciwniköw w taki spo- 
söb, by znalezli sie akurat na 
linii strzalu, Zadanie, wbrew 
pozorom, wcale nie jest takie 
trudne. 

Wszystkie akcje rozgrywa- 
jq sie w znakomicie zaprojek- 
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towanych sceneriach - w Gol- 
denEye kr^te korytarze prze- 
platajq sie^ z otwartymi prze- 
strzeniami, istniejqetapy roz- 
grywane w bunkrach i na to- 
dzi, sq misje w dzungli, sq i na 
Syberii... Swietnie zrealizo- 
wano sylwetki wszystkich po- 
staci, sposöb ich poruszania 
sie^ czy reakcje na zranienia 
röznych czeici data. Po tra- 
fieniu w r?k? przeciwnik zwi- 
ja sie na boku, w nog? - kule- 
je, w gtowe^.. no cöz, ginie. 
Tekstur moze nie ma zbyt 
duzo, ale nie rzuca sie^ to w 



ruchomy obiekt) pozostawia- 
jq na niej slady kul. 

Najciekawsza opcja Gol- 
denEye to tryb multiplayer. 
Szczerze Warn radzf - zaopa- 
trzcie sie^ w drugi joypad i za- 
proicie do gry swojego znajo- 
mego, przyjaciöik^... kogo- 
kolwiek. Tryb gry w kilku gra- 
czy jest szalenie emocjonujq- 
cy, tym bardziej ze mozna 
ustawit? kilka szczegölöw gry, 
dopasowujqc jq do swoich 
wymagari i oczekiwan. Do 
gracza wi^c nalezy wybör try- 
bu rozgrywki, odgrywanej w 




Dodatkowe tryby gry 






GoldenEye kryje w sobie wiele ciekawych tajemnic. Jedna z nich sa dodatko- 


we tryby gry (wybierane z .ehest menu*), udost^pniane po ukoiiczeniu 


poszcze- 


g6lnych poziomov* 


w okreslonym czasie. Ponizei przedstawitem zestawienie 


wszystkich tryböw specjalnych i warunköw potrzebnych do ich uzyskania. 


Legenda: 








Pozlom - misja, ktorej dotyczy podpowiedz; 






Dodatkowy tryb ■ 


- efekt wykonania wszystkich poleceri, czyti to, o co walczymy, 


Stopfen trudnoscl - poziom zaawansowania, 


przy ktörym nalezy przecho- 


dztedana. misje, 








Czas - limit czasowy. w jakim nalezy sie zmiescic, aby wtaczyc dodatkowy 


tryb gry. 








Poziom 


Dodatkowy tryb 


Stopien trudnosci 


Czas 


1: Dam 


Paintball Mode 


Secret Agent 


2:40 


2: Facility 


Nietykalnos6 


00 Agent 


2:05 


3." Runway 


DK {wielkie gfowy) 


Agent 


5:00 


4: Surface 


2 granatniki 


Secret Agenl 


3:30 


5: Bunker 


2 wyrzutnie rakiet 


00 Agent 


4:00 


6; Silo 


Trybturbo 


Agent 


3:00 


7: Fngate 


Wytaczenie radaru ' 


Secret Agent 


4:30 


8: Surface 2 


Zmniejszony Bond 


00 Agent 


4:15 


9: Bunker 2 


2 rioze 


Agent 


1:30 


TO: Statue 


Szybka animaeja 


Secret Agent 


3:15 


1 1 : Aren iwes 


Niewidzialnosc 


00 Agent 


1:20 


12 Streeis 


Wrogowie z raktetami 


Agent 


1:45 


13: Depot 


Wolna animaqa 


Secret Agenl 


1:30 


14: Train 


Srebrny PP7 


00 Agent 


5:25 


15: Jungte 


2 noze 


Agent 


3:45 


1 6: Control Room 


Nieograniczona amuniqa 


Secret Agent 


10:00 


1 7: Caverns 


2 RC-P90 


00 Agent 


9:30 


18: Cradle 


Zloty PP7 


Agent 


2:15 


19:Aztec 


2 lasery 


Secret Agent 


9:00 


20: Egyplian 


Wszystkie typy broni 


00 Agent 


6:00 


* - dztata w tfybie 


multiplayer 







niej roli, a nawet dost^pnego 
zestawu broni . Za malo 
plansz do wyboru? Po przej- 
sciu gry w trybie Agent doj- 
dzie kilka nowych poziomöw 
dla trybu multiplayer. Zbyt 
molo postaci? Ukoricz gre w 
trybie Agent, a dostaniesz 
ponad trzydziesci{!) postaci 
wiecej. A moze przeszkadzajq 
istniejqce na ekranie „rada- 
ry"? Zajrzyj do umieszezonej 
gdzies obok tabelki, dowiesz 
si?, jak si^ ich pozbyc\ W su- 
mie najwi^kszym problemem 
jest wzajemne podglqdanie 
przez obu graezy swoich ru- 
chöw - i tu jedynym chyba 
wyjsciem (sam wypröbowa- 



oczy dzieki ptynnosci gry i re- 
welacyjnym efektom wybu- 
chöw. D2wi?ki odpowiadajq 
jakosciq grafice, sq wyrazne i 
bardzo realistyczne, ale juz 
muzyka jest na nizszym po- 
ziomie. Motywy znane z fil- 
mu nie sq wykonane najle- 
piej i bardzo szybko zaezyna- 
jqdenerwowac. Wade^ t^ zna- 
komicie rekompensuje „inte- 
raktywne" otoczenie. Mozna 
strzelac wtaseiwie do wszyst- 
kiego, rozbijac szyby, wysa- 
dzac" beezki i skrzynki, zas" 
strzaty w sciane (czy inny nie- 
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lern) jest przedzielenie ekra- 
nu na dwie cz^sci sporym ka- 
waiem tektury, dykty czy in- 
nego nieprzezroczystego ma- 
terialu. Wyglqda to niechluj- 
nie, ale skutkuje w stu pro- 
centach. 

GoldenEye to zdecydowa- 
nie jeden z „rodzynköw" wsröd 
gier dla Nintendo 64. W chwi- 
li, gdy pisz? te stowa, röwnac 
si^ z nim mogq jedynie dwa ty- 
tuty - Super Mario 64 i Blast 
Corps. Zatem - do dziela, 
agencie, 

The name is 

YuYo, just YuYo 



Gdi t>fa:Fyf 



Rare/Nintendo 1997 

American Computers & Games 

30 

Nintendo 64 

Grafik* 85% 

Ozwiek: 70% 



Oäolem: 95% 



Wydawana przez SSI seria 
Generalöw jest jednq z najlep- 
szych, jakie pojawity sie na 
rynku komputerowym. Panzer 
General, pierwszy odcinek se- 
rii, miai ogroinne powodzenie 
- sprzedano ponad 250 tys. eg- 
zernplarzy! Potem byiy: Allied, 
Fantasy i Star General, zas nie- 
dawno zadebiutowal Pacific 
General. Wydawato si§, ze na 
nastepny produkt SSI trzeba 
bedzie troch? poczekac. fed- 
nak w sprzedazy szybko poja- 
wil sie^ kolejny odcinek serii - 
Panzer General II. 

Konstrukcja gry jest prawie 
identyczna, jak w poprzednich 
Generatach: podziat na jedno- 
stki podstawowe i pomocnicze; 
nalezy zdobyc punkty kluczo- 
we (nie wszystkie, tylko czesc) , 
punkty prestizu; dokupowa- 
nie oddziaiöw, uzupetnienia... 
Wprowadzono jednak pewne 
„ozdobniki"... Oddzialy mogq 
miec dodatkowe parametry, 
np. Devastating Fire (jednost- 
ka moze strzelac dwukrotnie) . 
Artyleria moze udzielac wspar- 
cia nie tylko jednostkom znaj- 
dujqcym si^ przed niq ale 
wszystkim oddziatom w swym 
zasiegu. Niektöre jednostki 
(np. Tygrysy) majq zasifg 
ognia 2 heksy - do tej pory 
ostrzai na odlegtosc mogla 
prowadzic tylko artyleria. 

PG2 jest prostszy od wi^k- 
szosci odcinköw serii (warto 
podwyzszyc poziom trudno- 
sci, przynajmniej na 150- 
1 75) . Niemieckie sily pancer- 
ne pod koniec wojny sq na- 
prawd^ pot^zne i trudno z 
nimi walczyc. 

Oblicze 

Sztandarowym hasrem rekla- 
mowym SSI bylo: „The New 
Face of Strategy Gaming". Rze- 
czywiscie, „oblicze" gry znacz- 
nie sie^ zmienifo. Do PG2 stwo- 
rzono specjalne, „tröjwymia- 
rowe" mapy oraz zrezygnowa- 
no z plaskich ikon. 

W realizacj^ grafiki wlozo- 
no ogromnq prac^. Nad kaz- 
dq mapq pracowala grupa 
artystöw przez 300 godzin! 
Mapy doskonale oddajq wa- 
runki panujqce na polach bi- 
tew II wojny. 

Stworzono plastyczne mo- 
dele wszystkich jednostek, a 
potem sfotografowano je... 
W efekcie ikony sq bardzo rea- 
listyczne, choc nie jest to praw- 
dziwa grafika 3D. 



PANZE 



Wszystko to jest jednak 
mniej czytelne niz w poprze- 
dniej czesci. 

Do map trzeba sie przyzwy- 
czaic, ale nawet po dluzszej 
grze niektöre (np. St. Lo) wy- 
glqdajq co najmniej dziwacz- 








..♦Nasi nieprzyja- 

ciele uwazali 

„tank" za srodek r 

bojowy o tak 

decydujacym znacze- 

niu, ze nie wolno go 

nam bylo posiadac. 

Wycia^gna^em z tego d 

wniosek, ze nalezy £_ 

uwaznie przestudio- 

wac Historie tego 

nowego rodzaju bro- ^ä 

ni i sledzic dalszy jego 

rozwoj- [...] Wsröd trwajacych dfugie lata 

zaciekfych sporöw udafo mi sie^ wcielic moje poglady w 

zycie, zanim inne armie zdazyfy dojsc do tych samych 

wniosköw. Fakt zdystansowania przeciwniköw w za- 

mierzonej organizacji i sposobie uzywania czolgöw byf 

wiec owym pierwszym czynnikiem, na ktörym opierafa 

sie moja wiara w zwyci^stwo. W armii niemieckiej je- 

szcze w 1 940 roku byiem z ta^ svvoja \v1ar3 w zwyci^- 

stwo wojsk pancernych prawie osamotniony... 

Heinz Guderian, „YVspomnicnia zolnicrza", Warszawa 1991, str. 77 

nie. W tej grze ladna grafika, 

w odröznieniu od Battlegroun- 

döw, nie ma duzego znaczenia. 

1®J Wlasciwie przydaje si^ tylko 

i 1 ^* przy obliczaniu kosztöw ru- 

chu... ale tutaj dobrze sprawuje 

' [jn sie klasyczna, dwuwymiarowa 

n; mapa. 

Trudno odröznic niektöre 

jednostki, przede wszystkim 

piechoty, ale takze i pancerne, 

szczegolnie te zwröcone do nas 

+ tyfem. Podobnie jest z arryle- 

ßg riq. Samoloty... Jaka jest rözni- 

, ca miedzy FW-190d a FW- 

190g? Pierwszy to mysliwiec, 

drugi bombowiec, a jaka jest 
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nas od sukcesu). Rozpoczy 

namy w 1938 r., wojna trwa 

do zwycieskiego koricu w 

1944 roku. Toczymy walki w 

Hiszpanii, Finlandii, Polsce. 

Norwegii, Francji, Afryce Pol 

nocnej, ZSRR, Anglii i Stu 

nach Zjednoczonych. W 

ostatnim scenariuszu pojo 

wia sie^ nawet wzmianka o 

nowej broni - bombie ntomo 

wej - musimy zdobyc kam 

pleks, w ktörym jest produko 



miedzy Opröcz kampanü gtöwnej 

nimi rözni- mozemy tez rozegrac 4 minki 

ca dowie sie. mato turowe - po 6 scenarius/y 

uwazny gracz, gdy Gracz, jako niemiecki generul, 

spröbuje zaatakowac tym kierujeobrortqlH Rzeszy po kle 

drugim samolot wroga. ..Trze- sce w ZSRR lub uczestniczy po 

ba sie- sporo „naganiac my- stronie Anglii, USA lub ZSRR w 

szq" po ekranie, by zoriento- inwazji aliantöwna Niemcy. 



wac si?, z jakimi sitami mamy 
do czynienia. 



Podziat na jednostki päd 
stawowe i pomocnicze pozo 



Oddziaty sq zwröcone fron- stal nie zmieniony. [ednak 
temwokreslonqstronc; (wjakq tych ostatnich jest znacznie 
- decyduje ostatnia faza ru- mniej niz w poprzednkh od 
chu). W efekcie kazdy oddzial cinkach serii. Zmienia to nieco 
skierowany jest w innq strone, Charakter gry, poniewaz cza- 
co wyglqda raczej dziwacznie. sami nie mamy kogo posint' im 
[ednak nie ma to najmniejsze- pierwszqlinie... 
go znaczenia dla samej gry, po- Zwyciestwo zalezy od zdo 

niewaz pierwszy atak ustala bycia punktöw kluczowych, 
front jednostki, pozostale pro- jednak tylko kilku wybranych. 
wadzone sq z tylu i z boköw. Liczba tur, w ktörych uda nam 

W praktyce, zmieniona gra- sie. osiqgnqc cel okresla typ 
fika nie wnosi niczego nowego 
do serii... 

Reszta oprawy pozostata 
nie zmieniona, nie odbiega od 
standardu poprzednich Gene- 
ralöw. Wstawki wideo sq prze- 
cietnej jakosci. Muzyka i efekty 
dzwiekowe - bardzo dobre. 

Schcmat 

Poza „obliczem" niewiele zmie- 
nifo sie w grze. 

Scenariusz bardzo przypo- 
mina ten z oryginalnego Pan- 
zer Generala, Uczestniczymy w 
II wo j nie swiatowej po stronie 
Niemiec (16 scenariuszy dzieli 



zwycieslwn taktyczne, zwy- 
kie lub znakomite (to ostatnie 
nagradzane jakai prototypo 
wq jednostkq) . 

Podstawowe /muiny 

PG2 jest bardziej elastyc zny od 
poprzednich odcinköw serii. 
Mamy mozliwosi wykonania 
ruchu, przejscia do kolejnej 
jednostki i powrotudo poprze 
dniego oddzlatu mozna np. 

nujpierw otoczyi wrogo, a do 
piero potem rozpoczqc atak. 

jednostki majq dodatkowe 
parametry (dukladtiy wykaz 
zostal umieszc/ony nie w in 
strukcji do gry, tylko nu piytce 
w README.TXT). kilku prz> 
kludöw: 

Morksrnan zwiekszerw 
/osi^guognia [ednostek artyie 
ryjskich o 1 heks 

Overwatch jednostka 

strzela natychmlast, gdy wrög 
/nujdziesie w /.usiegu. 

Resilien<e odd/inl fest tru 
dniejszy do /ms/t zenla. 

Superior Maneuver jed 



Dzieki tym dodatkowym pa 
rarnetrom gra staje sie troche 
ciekawsza Wrogie jednostki 
ktörych dane doskonale zna- 
my. zaskukujq nus niespodzie 
wanymi manewrumi Mozemy 
tez znacznie efekty wniej wyko 
r/ysUic nasze oddziaty, uwzgle- 
dniajqt dodatkowe mozliwosV i 
niektörych z nich. 

Artyleiia moze udzielu< 
wsparcia wszystkim oddzia 
lom w zasiegu [eil to podsta 
wowu, najburd/iej interesujq 
ca zmiatia. jakq wprowadzono 
do gry Walka wymaga teruz 
od gracza znacznie wiecej 
uwugi. Szczegolnie ostroznie 
nalezy piano wac atak jednost 
kami piechoty. poniewaz w 
kazdej chwili mogq dostac sie 
pod ostrzai nie jednej, ule kilku 




znajdujqcyi h si^wpobli 
terü wroga atak ma wted\ 
optakane skutki Zn 
wieksze znoczenie ma fceraz 
zwiad. Od niego zalezy. i 
dziemy mogli prowudzit I« ■■■ 
(tosM'drii atak, czy tez pröbo- 
wuc przetamal lub obejit po 
zycje wroga i wtargnqi no 
jego tyty silomi poncernyrni 
ktörych zadaniem b< 
szczenie wrogiej artyierii 

Punkty prcstizu 

umazliwiajq zakup nowych 
jednostek, wymiune sprzetu i 
dosytonie uzupetnien. Gra pod 
tym wzgl^dem nie zostala do 
pracowana. Niektöre jednostki 
majq identyczne parametry, 
nie rozniqsiecenq, np. Bl 10'?1> 
i Me-109e. Inne iözni(isie para- 
metrami, choc majqtakq samq 
cene, np. slG 1B i Hummel. 

Dziwnq zmianq jest l 
gnacja z dwöch rodzajöw uzu 
|ifliiicn reraz nie mozemy wy 
korzystac rekrutöw, straty mu 
sirny wiet uzupehiicM do^wiad 
czonymi tornierzami (tnkze w 
wypadku jednostek pomocni 
czych). Nie jest to najleps 
mysl... Ponadlo podczas 
pelniania nie znamy kosztöw 
anl stanu prestizu (ten ostatni 
mozemy spniwdzi< : , nie w in 
iH p m menu). [est to bardzo "!• 
wygodne rozwiqzanie. 

Sprzef mozna wymie 
tylko na poczqtku nowych sce 
nariuszy- to niezbyt dobrj po 
mysi. Przed podjeciem dei 
jakie jednostki b^dq mialv dla 
nas w scenariuszu istotne zna 
czenie, nie mozna nawet rozej 
rzec sie po okolicy. Oczywiscie. 
mozna zgrac stan gry, zoba< i \ i 
co trzeba i wczytac wszystko od 
poczqtku - nie jest to jednak 
rozwiqzanie eleganckie, ani 
proresjonalne. Od takiej lirmy 
jok SSI wymaga si^ wiecej. 

Catkowicie niezrozuniinb 
jest dla mnie fakt, ze mozemy 
zwi^ks/yc licvebnosr jednoste} 
ponad standardowe 10 tylko 
na poczqtku scenariusza. Nie 
mozemy np. po 'zniszczeniu 
jednostki „15" doslac uzupel 
nienia, oddzial do konca sce 
nariusza bedzie miat wielkosc 
„14", orzywiscie, jesli nie 
poniesie dodatko'wych strat. 
Komputer moze to robic wspo- 
söb dowolny podczas trwania 
caiej bitwy. 

W odröznieniu od Pacifif 
Genera], tu mozemy wresz< ie i 
spokojnie rozmiescic wszystkic 
jednostki na poczqtku scena * 
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Dzi?ki dodatkowym parametrom vvrogic jednostki zaskakuja 
nas. niespodziewanymi mancwrami. 



riuszQ. Zawsze dysponujemy 
wystarczajqcq liczbq wolnych 
heksöw. Wyjqtkiem [est lotnic- 
two (najczesciej jedno lotnisko 
- 2 wolne heksy). Mozna jed- 
nak spokojnie umiescic na nirn 
pozostate samoloty w tej samej 
turze. Nowosciq jest to, ze wy- 
stawiana jednostka moze na- 
tychmiast uczestniczyc w grze: 
przemieszczac sie bqdz atako- 
wac wroga. 

Edyfor scenariuszy 

W dzisiejszych czasach to juz 
standardowy dodatek do gier 
strotegicznych. 

Mapy mozemy wybrac tyl- 
ko z dost^pnej listy (30 sztuk) . 
Nie mamy mozliwosci tworze- 
nia wtasnych, jednak to nie 



wie okoio potowy naszych 
wszystkich jednostek. Przez 
dtuzszy okres najlepszy jest Pz 
IVD, potem Pz 1VH, wreszeie 
Pantery i Tygrysy. 

Niemieckie czotgi sq pod 
koniec wojny naprawde potez- 
ne. Z Tygrysem Krölewskim 
albo Myszkq (tylko egzempla- 
rze prototypowe) o wysokim 
poziomie doswiadezenia wta- 
seiwie nie nie moze konkuro- 
wac. (edynie amerykariski 
M26 moze stanowic pewne za- 
grozenie dla niemieckich od- 
dziatöw pancernych, szczegöl- 
nie tych o mniejszym doswiad- 
czeniu i liezebnosci. 

Niektöre czotgi mogq ostrze- 
liwac wroga z odlegtosci 2 he- 
ksöw - wiqze sie to z innq niz w 
poprzednich Generatach skalq 




dziwnego, gdy wezmie sie pod 
uwage czas potrzebny na srwo- 
rzenie jednej mapy... 

Mozemy okreslic date, licz- 
be tur (takze ile ich bedzie w 
ciqgu jednego dnia), klimat, 
stan gruntu, warunki afmosfe- 
ryezne, rozkazy dla Sl (defen- 
sywne lub ofensywne), prestiz 
dowödcöw, punkty kluezowe, 
liczbe graezy i strony konfliktu. 

Te ostatnie opeje mogq byc 
szczegölnie przydatne w grze 
wieloosobowej. Pözniej przy- 
chodzi kolej na jednostki, ich 
liezebnose i poziom doswiad- 
ezenia, ale nie parametry, jak 
mozna byio sqdzic z wczesniej- 
szych zapowiedzi SSL.. 

Niestety, gra nie ma auto- 
matycznego generatora scena- 
riuszy. Stworzenie wtasnej (do- 
brej) misjj wymaga duzo czasu 
i duzo cierpliwosci. 

Sily pancerne 

to najwazniejsza czesc naszej 
armii. Czotgi powinny stano- 



- 2 km/heks. Uzyskujq w ten 
sposöb znaczqcq przewage w 
walce z piechotq i starszymi 
jednostkami pancernymi (jed- 
nak rodzaj terenu, las lub rnia- 
sto, moze ograniczyc zasieg 
ostrzahi) . 

Piechota 

Nie ma takiego znaezenia jak 
w Pacific General. |est wlasci- 
wie dodatkiem do naszych sil 
pancernych. Ma duze znaeze- 
nie przy zdobywaniu miast czy 
wrogich umoenieri. 

Interesujqcymi mozliwo- 
sciami dysponujq jednostki in- 
zynieryjne, poniewaz potrafiq 
niszczyc mosty oraz ignorujq 
Rugged Defense... 

Najtarisza i najlepsza wsto- 
sunku do ceny niemiecka jed- 
nostka to Stosstruppen. Pio- 
nere kosztuje o 48 punktöw 
prestizu wiecej, a ma iden- 
tyczne parametry. Jednak war- 
to wymienic wszystkie oddzia : 
ly na Pionere, poniewaz zali- 



czajq sie one do grupy wojsk 
inzynieryjnych. 

Dobrze jest jak najszybciej 
usprawnic tabor transportowy 
i zakupic" transportery pötgq- 
sienicowe dla wszystkich od- 
dzialöw. 

Zwiad 

Ludziom z SSI „udato sie" 
wpasc na kompletnie bezna- 
dziejny pomysl... Piloci samo- 
lotäw nie widzq, co dzieje sie 
na terenie, nad ktörym przela- 
tujq! Ich „zasieg wzroku" ma 
znaezenie tylko przy starcie 
oraz w chwili dotarcia do 
punktu docelowego. W efek- 
cie, samoloty przestajq miec 
znaezenie jako srodki rozpo- 
znania. 

Dlatego znacznie wzrasta 
rola jednostek zwiadowczych. 
Mogq dostrzec wroga (zasieg 
4), same pozostajqc nie zau- 
wazone - wiekszosc jednostek 
moze zauwazyc przeciwnika 
z odlegtosci 2 heksöw. Warto 
zaopatrzyc sie w kilka takich 
oddzialöw. Doskonaly jest 
np. PSW 231 j jego kolejne 
wersje. 

Jednostki zwiadowcze mogq 
poruszac sie; w czasie jednej 
rundy kilkakrotnie, co pozwa- 
la nam lepiej zorientowac sie 



nosc paristwowq. Mozna wiec 
„w clemno" trafic na ostabio- 
nego przeciwnika. Oczywiscie, 
czesto na lotntskach stacjonujq 
baterie artylerM przeciwlotni- 
czej, wtedy za takie zwyciestwo 
trzeba bedzie zapfacic... 

W odröznieniu od gry Paci- 
fic General, w PG2 nie trzeba 
wydawac tak wielkich fundu- 
szy na lotnictwo. Warto skon- 
centrowac si^ na mysliweach, 
mozna tez pomyslec o niewiel- 
kich silach bombowych. Przez 
pewien czas najlepszym my- 
sliwcem jest FW-190a. Poja- 
wia sie wczesnie, bo juz w 
194 1 r. i przez dluzszy czas nie 
wymaga wymiany. Dopiero 
podezas ostatnich misji, walk 
w Stanach Zjednoczonych, 
powinnismy pomyslec o lep- 
szym sprzecie - doskonaly jest 
Me-262. 

Musimy znalezc „zloty sro- 
dek" pomiedzy wykorzystywa- 
niem samolotöw do zwiadu, a 
uzywaniem ich do walki z lot- 
nietwem wroga i ataköw na 
poruszajqce sie po drogach ko- 
lumny. W pierwszej fazie sce- 
nariusza powinnismy skon- 
centrowac sie na walce powie- 
trznej, dopiero pözniej moze- 
my uzyclotnictwa do zwiadu... 

Samoloty nie majq ograni- 
czonego limitu paliwa! Na lot- 
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w polozeniu wrogich oddzia- 
löw. 

Lotnictwo 

Pierwszym celem, ktöry musi- 
my osiqgnqc w kazdym scena- 
riuszu jest panowanie w po- 
wietrzu. Mozna wykorzystac 
fakt, ze powaznie uszkodzony 
samolot wroga, uciekajqc na 
lotnisko, zawsze wybiera heks, 
na ktörym znajduje sie flaga 
oznaczajqca jego przynalez- 



niska muszq wracac tylko po 
to, by uzupetnic zapasy amu- 
nieji. Rozwiqzanie to jest na 
pewno wygodniejsze dla gra- 
cza, ale co to za realizm! 

Jednostki 
przeciwpanccrnc 

majq istotne znaezenie, szcze- 
gölnie podezas kampanii w 
ZSRR. Nie mozemy wtedy H- 
czyc na przewage wojsk pan- 
cernych - rosyjskie czotgi sq 
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Biloci samolotöw nie widz ^, co dzieje s ig na l eren ie, 

nad ktörym przelatuja! 



nion^ szate graficzn^, ale 
1 pozatym nie fözni si^zbytnio 
> od poprzednich odcinköv 
"^ Wprowadzone do scenari 
\, sza „ozdobnikt" wnosza tro- 
\, ch? ozywienia, ale trudno 
■^ möwic jakichs rewelacyj- 
.. nych czy rewolucyj nych zmia- 
nach. Nie przypuszczam, by 
PG2 chociaz w potowie byt 
"" takimsukcesemfinansowym 
" SSI jak Panzer General, 



wielki zapas amunicji - tylko 
3 strzaly. Oddziaty tego typu 
wystarczq nam na dluzszy 
okres, pod koniec wojny war- 
to je wymienic. Hummel jest 



naszych jednostek Iqdowych, 
pozostawiajqc nam inicjaty- 
w^,.. Nodal mozna i trzeba 
wystawiac „na wabia" nie- 
ktöre jednostki (szczegölnie te 



za dormo, natomiast nojlep- pomocnicze). Wtedy SI rusza 
szymi parometromi dysponu- ostro do ataku, opuszczajqc 



jeslG38(t)M. 

Mozna zakupic tez artylerie 

v che ozyw.en.a, ale trudno przeciwlotniczq (nojlepiej sa- 
^ möwic jakichs rewelacyj- mobieznq), jednak w n.ewiel- 
C" nych czy rewolucyj nych zmia- kich üoscioch. Lepiej skoncen- 

nach. Nie przypuszczam, by trowae si ? nQ lotnictwie. 

PG2 chociaz w potowie byf 
s takimsukcesemfinansowym Marynarka wojenna 

"SSI jak Panzer General, „ , . 

bierze tylko niewielki udziai w 

grze. Nie mozemy zakupic zad- 

znacznie lepsze od niemiec- nego okr^tu. Pojawiajq sie, no- 

kich. Dlatego warto nabyc tomiast sily wsparcio w takich 

dziala 88 mm, oczywiscie z scenariuszach, jak Malta (wlo- 



dobrze chronione przez arty- 
lerie^ umocnione pozycje (nie- 
kiedy oddzialy sq okopane ze 
wskaznikiem 8!), byle tylko 
zlikwidowac jeden nasz od- 
dziat... 

Mozemy grac* w sieci, w In- 
temecie (takze e-mail) lub na 
jednym komputerze. W grze 
moze uczestniczyc maksymal- 
nie 4 graczy - po dwie armie z 
kazdej strony (mozna uzga- 
dniac Strategie^. Wiestety, w 



dziala 88 mm, oczywiscie z scenariuszach, jak Malta (wlo- ostatniej chwili SSI zrezygno- 

transporterami pölgqsienico- skie) czy Savannah (niemiec- walazopcji VCR (odtworzania 

wyrni... W pözniejszej fozie gry kie) . Ich zadania sprowadzajq wydarzeri z poprzednich tur) . 

ich znaczenie maleje. si^ do walki z wrogq flotqi nie- Ogranicza to znacznie mozli- 

wielkiego wsparcia sit inwazyj- wosci wykorzystania gry w try- 

Artvlcria nych. bie e-mail (nie rnöwiqc juz o 



Artylcria nych. 

Tutaj doskonalymi jednost- Sztuczna Inteligencja 
kami sq dziala samobiezne 

sIG IB. Dysponujq wspaniatq praktycznie nie rözni sie od tej 

silq ognia, duzq mobil nosciq, z poprzednich odcinköw serii. 
odpornosciq na atak Iqdowy i Komputer nie walczy o zdo- 

powietrzny... Niestety, ich bycie przewagi w powietrzu, 

podstawowq wadq jest nie- koncentruje sie_ na zwalczaniu 



wosci wykorzystania gry w try- 
bie e-mail (nie rnöwiqc juz o 
analizowaniu posuniec kom- 
putera). 



Tak wi^c... 

Panzer General II nie jest ani 
lepszy, ani gorszy od poprze- 
dnich odcinköw serii. Za- 



miast zapowiadanej rewela- 
cji otrzymalismy kolejnego 
Generala w zmienionej sza- 
cie graficznej, z niewieikimi 
„ozdobnikami" w scenariu- 
szu, Propozycja dla kazdego, 
kogo jeszcze nie znudzil ten 
serial. 
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GENERAL 



SSI/Mindscape 1997 
Optimus Bis 
Stratagicina 
PC CD-ROM 
Grafika: 70% 
Dzwiifk; 79% 



Ogotem: 75% 



Wymagania sprzetowe: 
Pentium 90, 16 MB RAM, 
21 MB nadysku twardym, 
CD-ROM 2k, SVGA, Windows 95 



WIRTUAL 




DO WYGRANIA 

KOMPUTER 
MULTIMEDtALNY, 

KONSOLE 

SONY PLAYSTATION 

WSPANIAtE 
GRY NA PC CD, 

SETKI KOMPAKTÖW 
ZMUZYKf)ZGh 

ORAZ WIELE 
INNYCHNAGRÖD 

WYSTRACZY ODPOWIEDZIEC 
NA PROSTE PYTANIE 1 DZIEDZINY GIER 




osoba 

NA PROSTE PYTANIE Z DZIEDZINY GIER \ ^VQl 1 1/ 1/|#« 

ZADZWON I WYGR 

0.700 77 061 

MiSiKiv« 18 llt l'jo igoü 



KWHL 



Hurtownia komputerowa 
Opote 45-776 ul.Wysiomirskiega 1 
tel.077-570947, 74S443; fax 077-570948 
a-mail info@arwal.com.pt www.Qrwat.com.pt 




Sex & Garn** 30-35 

Zdjecia, filmy 
i animacje erotyczne, 
ßrednio 4 filmy, 1200 
obrazköw), rözne gry 

tyfcoilxi 

Gorgce filmy 
ze Szwecji 

Deep Throat, Gang 
Bang, Pussy, Sex 
Kittens, X-Plosions 




OtkMn tif ■ iImi 
ctMch (pdhM «wn|t) ll( 



Lawn Movwrman 
Campatgn 
Elite Plus 
Pipomania 

Shadow President 
Twilight 2000 
Central intelligence 
Breach 3 
Jetfighter 2 



Dogz 

CD Deluxe Pack 4 

- Chessmaster 

- Mavts Bauin Type Master 

- World Alias. LS Alias 

Assasin 2015 

Chronomaster 

Civilization 

Fire Fight 

3D Ultra Pinball 

JeSH lubisz 




Erupton 2, 
Girls Of Pleasure 2, 
Pussy Galore2 
Tigbt Squezze 2, 

iSpHeävy 2,'Wet Dreams 2, 
Wide Open 2, Asian Action 2, 
Black Beauties, Centerfold Babes, Fifa Soccer 

Gene Wars, Littte Big 

Mcgepek S 

10 super gier Ifl 




Slip Stream 5000 
Falcon AT 



Space Hulk 2 
Terra Nova 
Return Fire 




Adventure, Populous, 
Magic Carpet, 
Strike Commander 
Flight Simulator 
Primal Rage 
Pool Champion 
Great Naval Bartle, Terminal 
Velocity, Pinball Fantasies DeLuxel 
Wariords II DeLuxe FX Fighter, ana , : 

Jagged Alhance, Entomorph aufofjre yjew swj , ch 



JÄl' 



M 1t 




Shadow Gastet, 

Ultima 
5 Undeiworld 
Yagers Air Combat, 
Space Hulk, Hong Kong 
Mahjortg Pro, Wing 
Commander Academy, 
The Savage Empire. 
Seven Cities of Gold, 
Populous II, Ultima VII 
The Black Gate, 



<D 



Atrakcyjne ceny hurtowe 

Wszystkie ceny detaliczne 
z podatkiem VAT 



Zadzwon aby 

otrzymac pelny 

bezptatny katalog 
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Gettysburg!, pierwszy RTS 
autorstwa Sida Meierei, wznie- 
cil dyskusje na temat przyszlo- 
sci gierstrategicznych. Czesc re- 
cenzentöw przewiduje nadej- 
scie nowej ery strategii, poda- 
jqc wtasnie pierwsze dziecko h'r- 
my Firaxis za przyklad udane- 
go marjazu realizmu pola bi- 
twy z czasem rzeczywistym. Byc 
moze wiec Sid zafundowal nam 
kolejnq rewolucje? 

Nie ulega wqtpliwosci, ze 
Gettysburg! to bardzo dobra 
strategia i warto przyjrzec sie^ jej 



So called „multi media" 

Takie czasy nastaly, ze w szanu- 
jqcym sie programie nie moze 
zabraknqc elementöw filmo- 
wych. Tu sq obecne pod posta- 
ciq sprytnie zmontowanych 
scen 2 filmu „Gettysburg". Byt 
to film wysokobudzetowy, wi^c 
i scenki sq na bardzo dobrym 
poziomie. 

[ednq oglqdamy na poczqt- 
ku jako intro, a pozostate w 
trakeie gry (np. pieezenie kiet- 
bosek przez kadre oheerskq 




blizej. Natomiast oua ryen, 
ktörzy uwazajq sie za konese- 
röw gatunku to lektura obo- 
wiqzkowa. 

Rözne warianty 

W Gettysburgu! momy (rzecz 
jasna) mozliwosc wybrania do- 
wolnej strony konfliktu, a na- 
stepnie rozegrania dowolnej 
potyczki lub catej bitwy. 

Trzeba przyznac, ze dzielni 
chiopey z Firaxis wykonali ka- 
wat dobrej roboty, ro2kladajqc 
bitwe pod Gettysburgiem na 
czynniki pierwsze. W wyniku 
tej operaeji otrzymalismy 25 
epizodöw, odpowiadajqcych 
kolejnym zadaniorn taktycz- 
nym, jakie dowödcy stawiaii 
swym zotnierzom - najezesciej 
utrzymanie iub zdobycie jakie- 
gos punktu w okreslonym cza- 
sie. Gdy rozgrywamy petnq 
kampanie, nie tylko samo zwy- 
ciestwo jednej czy drugiej stro- 
ny, ale röwniez skala tego zwy- 
äestwa determinuje ksztart na- 
st^pnego epizodu. Oznaczo to, 
ze jesli w czterech kolejnych po- 
tyczkach zmiazdzymy przeeiw- 
nika, mozemy wygrac calq bi- 
twe, a jezeli pokonamy go tylko 
o wk>s, czekajq nas dalsze zma- 
gania. 



kazdego wieezoru). Inne sq 
oczywiscie dla Pöfnocy, a inne 
dla Potudnia, Swojqdrogq jed- 
nym z powodöw (obok wzgl^- 
döw ideologicznych) , dla 
ktörych warto wybrac gre po 
stronie Konfederacji, jest cu- 
downie ahistoryczny dialog 
Granta z „Babciq" Lee, w 
ktörym Grant akceptuje poraz- 
k<? i uznaje istnienie Skonfede- 
rowanych Stanöw Ameryki. 

Wspaniata jest tez w Get- 
tysburgu! opeja Multiplayer. 
Gracze (do 8) weielajq sie w 
niej w dowodzqcych poszcze- 
gölnymi oddzialami genera- 
löw obu stron. Wyobrazcie 
sobie potyczke z czterema do- 
wödeami po kazdej stronie! 
Pyszna zabawa! 

Spojrzalem na pole 

Pole naszej chwaty (lub hariby) 
jest röwniez bardzo dopraco- 
vvane. Gettysburg i jegookolice 
zostaty odwzorowane z naj- 
wiekszq dokladnosciq. Kazdy 
budynek wyglqda inaezej i, jak 
zapewniajq twörey, tak jak w 
rzeczywistosci. 

Mape mozna oczywiscie 
obracad (cztery rzuty) i skalo- 
wac (cztery stopnie zoomu) . 
Grafika tla jest rewelacyjna. 



atee, ze zgina,- 



em za nia i za kraj. 



sierzant Konfederacji, Charles Haskeil 
na chvvile przed smierciq 

„Main generala Lee tarn, gdzie 
chcialem - bedziemy vvalczyc na 



mojej ziemi, 



Jednostki tokze wyglqdajq bez 
zarzutu - malericy zolnierze ta- 
dujq brori, strzelajq przykleka- 
jq. Wlasciwie przyjemnosc daje 
juz samo patrzenie na Gettys- 
burg! Dzwi^k nie jest skompli- 
kowany, ale swietny: sygnaty, 
okrzyki z pola bitwy, Dixie i 



generat Hooker 



hymn jankeski and all that 
kindofstuff. 

Konkret, czyli Mieso 

Zanim zaczniemy grai, wy- 
bieramy poziom trudnosa, 
symbolizowany przez jednego z 
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czterech dowödcöw przeciwni- 
ka, a takze Charakter i szkole, 
jakq wrög reprezentuje (Czy 
jest na przykiad ostrozny i sto- 
suje manewry oskrzydlajqce? 
A moze od razu rzuca swych 
zolnierzy do ataku?) . Przed kaz- 
dq potyczkq odbywa sie^ nara- 
da sztabowa, ktörej mozemy sie^ 
przysluchac. Na mapie zazna- 
czane sq miejsca obecnych 
zmagari, a oficerowie dtorimi w 
rekawiczkach pokazujq ruchy 
wojsk i komentujq je, krzywiqc 
swe wqsate geby. 

Nastepnie, juz na polu gry, 
komputer pokazuje punkty, 



Points) . Liczba polegh/ch zotnie- 

rzy nie odgrywa tak istotnej roli, 
zresztq bardzo stusznie: w rze- 
czywistosci pod Gettysburgiem 
poleglo znaczrüe wiecej Janke- 
söw niz rebeliantöw! 

Wojska dzielq si^ na regi- 
menty, ktöre Iqczq sie. w bryga- 
dy. Rozkazy mozemy wydac 
konkretnemu regimentowi, kli- 
kajqc na jego sztandarze, zas 
brygadq kierujemy poprzez jej 
dowödc?. Regiment mozemy 
ustawic w linie (uniwersalne) , 
kolumne (do marszu) i tyralie- 
r^ (do ostrzalu z dlugiej linii, la- 
two przestawiac) . Mozemy tez 



stuzy do zebrania naszych nie- 
dobitköw i resztek rozsypanych 
oddziatöw (he... he... wybitnie 
smieszne) . 

Bardzo sprawna jest w Get- 
tysburgul artyleria, bo szybko i 
zwinnie (troszke nawet za szyb- 
ko i za zwinnie) przemieszcza 
si? z miejsca na miejsce, grzecz- 
nie ostrzeliwujqc wskazane 
przez nas wojska przeciwnika. 
Niestety, obok duzej manewro- 
wosci, artyleria ma niewielkq 
(troszeczke za matq) site ognia. 
No i, bytbymzapomnial, istnie- 
je takze mozliwosc przejmowa- 
nia i obracania dziat przeciwni- 
ka! Takie wypalenie prosto w... 
plecy uciekajqcego Jankesa 
moze przyniesc naprawd^ wie- 
le radosct! 

Trzeba tez wspomniec o re- 
zerwach. W niektörych sce- 
nariuszach mozna zostawic w 
odwodzie jednostki do uzycia 
w „sytuacji krytycznej", Taka 
mozliwosc jest czesto bardzo 
kuszqca, aie pamietajcie - 
wykorzystanie rezerw „ko- 
sztuje" sporo Victory Points i 
moze si? na przykiad okazac, 
ze chociaz Wasi nowi chlopcy 
przegonili podfych bawetnia- 
rzy z Matego Okrqgiego 



Szczytu, to i tak przegraliscie 
- na punkty! 

Picc Herta, ta szara 
piechota... 

A oto kilka wskazöwek dla na- 
stepcöw Bourgarda i Stewarta: 

1 . Skaly, las czy zabudowania 
wzmogajq obronnosc na- 
szych oddzialöw. Podobnie 
dziafa obecnosc dowödcy 
w poblizu, sprawdzasie tez 
zasada „ w ku pie razn ie j " . 

2. Bardzo wazna jest szarza. 
Jesliwidziszlub nawet tyl- 
ko wydaje Ci sie, ze masz 
przewage - szarzuj bez 
wahania! Gdyzauwazysz, 
ze przeciwnik szarzuje - 
sam tez da j taki rozkaz. 

3 . Nie traf czasu na wyda wa- 
nie rozkazöw niedobit- 
kom, ktörzy uciekli daleko 
od punktu starcia. 1 tak nie 
dojdqzbyt blisko, a Ty stra- 
cisz cenne sekundy - mögl- 
bys" w tym czasie kontrolo- 
wac przebieg walki, 

4. Gdy sytuacja oddzialu jest 
beznadziejna, wydaj mu 
rozkaz wycofania si§ przo- 
dem do wroga z kontynua- 
cjqostrzaiu (Fall Back) . 
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ktöre przed: 
kos wartosc v 
ce, tym samym wiec podaje 
nam cel walki. Generalnie mo- 
zemy albo bronic jakiegos miej- 
sca (moze to byc dorn, drzewo 
lub jakis punkt geometryczny w 
krzakach) , albo otrzymamy roz- 
kaz zdobycia go, zdarzajq sie. tez 
zadania 2-wqtkowe. Prezento- 
wane sq tez dostepne jednostki - 
zazwyczaj mamy do dyspozycji 
kilka lub kilkanasäe regimen- 
töw (150 do 200 osöb) i kilka 
baterii artylerii, O zwyäe^twie 
decyduje posiadanie na kohcu 
walki wyszczegölnionych punk- 
te (okreslajq to tzw. Victory 



y, biegu czy 
fania sie^ na 
z göry upatrzone pozycje. Na 
poziomie regimentöw odbywa 
sie gros operacji prowadzonych 
na bardziej zaawansowanym, 
szczegötowym etapie gry. 

Rozkazy dla brygady sq bar- 
dziej ogölnikowe. Mozna ufor- 
mowac linie bojowq i podwöj- 
nq tyralier^, specjalne kolum- 
ny do manewröw czy kolumne 
do marszu po bitej drodze. Za- 
zwyczaj na poczqtku walki roz- 
kazy wydajemy brygadzie, bo- 
wiem w ten sposöb mozna ta- 
two i szybko rozwinqc swoje 
szeregi. Pod koniecgry brygada 
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Rys historyczny 



Na j wieksza bitwa amer- 

kariskiej Wojny Secesyjnej 

rozegrata si£ na polach Gel- 

tysburga, od pierwszego do 

trzeciego lipca 1863 r. Od po- 

czqtku rzqdzit niq przypadek 

- dlatego trudno podac wiary- 

godne informacje o strategii i 

zamierzeniach dowödcöw. Nie- 

zbitym faktem jest jednak, ze 

zaröwno dowodzqcy Armiq 

Potomacu George Mea- 

de, jak i konfederacki 

wödz Robert E. Lee 

popelnili wiele kary- 

godnych bledöw, 

ktöre zaowocowa- 

ty chaosem i krwa- 

wq tazniq. 

W czerwcu 

1863 r. gene- 

ral Lee rozpo- 

czql najwiek- 

szq konfede- 

rackq ofen- 

syw^. Chcqc 

odciqzycza- 

chodni od- 

cinek fron- 

tu i zwiq- 

zatf walkq 

Jankesöw, 

wmasze- 

rowal na 

czele Ar- 

mii Pöt- 

n o c n e j 

Wirginii, 

prowa- 

d z q c 

naj - 



) ep s zy ch 

zotnierzy i 

smietanke 

oficerskqKon- 

federacji na 

terenUnji. Ry- 

chlo jednak 

okazalo si§, ze 

idzie na slepo - 

stanowiqcy 

„oczy" armii 

oddziat kawa- 

leriipodwodzq 

stynnego Jeba 

Stuarta doko- 

nywat cudöw 

mestwa na 

przedrniesciach 

Waszyngtonu - 

w czasie, kie- 

dy powinien 

byd kilka- 

dziesiqt 



mil dalej. Pozbawiona zwiadu ar- 
mia posuwala sie. powoli i zupel- 
nie przypadkowo w glqb janke- 
skiegoterytorium. 

Kontakt z wrogiem konfederari 
nawiqzali wczesnym przedpolu- 
dniem pierwszego lipca - stano- 
wiqce forpoczt«? armii brygady z 
korpusu Ewela zetknf ry sie ze spie- 
szonq artyleriq konnq generata 
Beufroda. Pierwsze god2iny bitwy 
przebiegaty cokolwiek chaotycz- 
nie, obydwie strony nie mialy poj$- 
ciu, ze scierajq sie z czesciq glöw- 
nych sil przeciwnika - ohcerowie 
konfederaccy donosili, ze natkneji 
si^na opör pensylwariskiej milicji. 

Pierwszy potapal sie general 
Beuford. Kiedy konfederatöw 
wciqzprzybywalo, rozkazat uforty- 
fikowoc okoiiczne wzgörza i wystal 
goriea z pros'bq o positki. Wkrötce 
kolejne korpusy Armii Potomacu 
zacz^ly sciqgac pod Gettysburg. 
Dowödztwo objqi general Rey- 
nolds, a po jego rychlej smierci - 
gen. Hancock. 

Mimo szybkiej reakcji Unii, 
pierwszy dzieri z calq pewnosciq 
nalezul dokonfederatöw. Pod wie- 
czör Jankesi wycofali sie^ w panice 
na wzgörza. Lee zdecydowat, ze 
zoinierzom nolezy sie odpoczynek 
- nie wydajqc rozkazuszturmu, za- 
pi zepuscil szanse na zwyciestwo. 

Nast^pnego dnia dowödcöw 
Armii Pölnocnej Wirginii czekalo 
niemile zaskoczenie - zotnierze 
Unii zaj^li mocne, u forty fikowane 
pozycje. Lee zdecydowal siq na jed- 
noczesny szturm wszystkich trzech 
korpusöw na skrzydla i srodek ar- 
mii wroga. 




Biedern konfederackiego wo- 
dza bylo pozosla wienie zbyt duzej 
swobody dawödcom odcinköw - 
z niewiadomych powodöw nie 
zsynchronizowali dzialan i atak 
na srodek sit nieprzyjaciela ruszyl 
z czterogodzinnym opöznieniem. 
Precyzyjny szturm zmienil sie^ w 
cykl chaotycznych potyczek, w cza- 
sie ktörych oddzialy utracity Iqcz- 
nosc miedzy sobq, a zdezoriento- 
wani dowödcy podejmowali po- 
chopne dzialama na wlasnq rek^. 

Po poludniu na polu bitwy zfa- 
wü sie naczelny dowödca Armi Po- 
tomacu, George Meade. Zmiana 
dowodzqcego spowodowata za- 
mieszanie w szeregach Jankesöw, 



pot^gujqc ogölny chaos. Szturm 
konfederatöw zalamal sie, Meade 
jednak zaprzepascit sytuacje^ nie 
podejmujqc kontrataku. Wefekcie 
calodzienny, krwawy böj nie przy- 
niösl zadnych zmian w pozyqach 
obu armii. 

Trzeciego dnia bitwy okazalo 
si?, ze jedynq jednostkq konfede- 
rackq zdotnq do ataku jest, przyby- 
la z opöznieniem i nie biorqca do tej 
pory udzialu w walkach, dywizja 
Picketta. Lee wzmocnil jq dwiema 
brygadami i pchnql do szturmu, 
chcqc przelamac srodek linii wro- 
ga. 

Rebeliancka artyleria ostrzela- 
ta linie wroga - niestety, wyjqtko- 
wo nieskutecznie. Nastejmie do 
ataku ruszyl Picken. Pechchcial, ze 
Meade przeniösf wi^kszosc jedno- 
stek na centralny odcinek frontu. 
Pi^c konfederackich brygadznaia- 
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zlo sie na otwartej przestrzeni, pod 
nosem przewazajqcych sil wroga. 

Szturm, ktöry przeszedl do hi- 
storii jako „Szarza Picketta" oka- 
zalsiezupelnqkleskq. Rebelionci 
wprawdzie dotarli do linii nie- 
przyjaciela, nie zdolali jej jednak 
przelamac. Dywizja poszla w roz- 
sypke. Meade zdecydowal sie^ 
nodal czekad. 

Wojna miata trwad jeszcze dwa 
lata. Bitwa pod Gettysburgiem nie 
przyniosla rozstrzygniecia, przedki- 
zyla tylko bolesny konflikt, Kiedy 
czwartego lipca okazalo si^, ze Lee 
nie ma s il, by dluzej a tako wac, spo- 
kojnie wröcit do Wirginii - [anke- 
som zabraklo ludzi, aby go scigac. 
Bitwa pod Gettysburgiem byta 
wiec zupelnie niepotrzebnq rzeziq, 
w ktörej mocno przetrzebiono obie 
armie i zdziesiqlkowano korpus ofi- 
cerski.Wsrödpolcglychznalezlisie 
najlepsi zotnierze Ameryki. Kto wie 
jednak, co by sie stalo, gdyby Lee 
nie cierpial na biegunke, a Meade 
okazat wiecej zdecydowania? Byi 
moze historia Ameryki potoczyta- 
by sie zupelnie inaczej, 

Tomasz Z. Majkowski 




Wnioski 

Rewelacyjna grafika, swietny dzwiek, wysoka grywalnosc. Ocena 
ogdlna mogtaby wynosic i 9 1 %, ale brakuje mi w grze ogölniejszego 
spojrzenia na konilikt. Spedzilem nad (Bettys burgiem! naprawde 
sporo czasu i to nie tylko z obowiazku. Przyznaje. gra wcia.gneia 
rnnie, ale nie tak jak Cywilizaqa czy Pirates! - raczej jak porzadna 
strategia turowa. Czuje podziw, ale nie fascynacje. 
Niektorzysadza., ze Gettysburg! moze stac sie gra.. ktörazmieni obli- 
cze strategii czasu rzeczywistego. na State wprowadzi do nich pier- 
wiastek taktyczny. Ja uwazam, ze moze zachwiac rynkiem strategii 
turowych, bo do ich odbiorcöw jest raczej kierowana. Ale jesli choc 
jeden maniak C&C czy Warcrafta zagra w Gettysburg! i pomysli - ,.to 
jest cool" -*teedziemyzSidem szczesliwi. 



5. Jesli tracisz kontrole i 
sytuacjq na polu bitwy, 
spauzuj gr? i wszystkiemu 
przyjrzyj sie spokojnie. 
Orientacja to podstawa, 
nie licz na to, ze Twoi zot- 
nierze sami jakos dadzq 
sobie rad?, 

6. Broniqc jakiegos punktu, 
nie obstawiaj go wszyst- 
kimi sikimi. Ustaw w po- 
blizu kilka regimentöw 
gotowych do kontrataku. 
Broniqce jednostki ustaw 
wliniilubwliniipodwöf- 
nej. 

7. Gdy atakujesz, nie zawsze 
röb to frontolnie. Oskrzydla j 
i daj sie, wciqgnqc w ogieri 
pozycyjny. Jesli dostaniesz 



wroga do odwrotu. 

8. Caryczaspami^taj,zezaje- 
cie wyznaczonego punktu 
to jeszcze nie wszystko. 
Musisz utrzymac sie^ tarn 
do korica walki, a Sztuczna 
Inteligencja bardzodobrze 
przeprowadza zmasowa- 
neataki. 

9. Uzupelnieniepowyzszego 
- gdy pod koniec walki 
przeciwnik zajmuje naj- 
wazniejsze miejsce n<x 
planszy, rzuc do frontal- 
negoatakuwszystkieswo- 
je wojska, a do tego pre- 
miowanego punktu poslij 
okrfznq drogq pojedyn- 
czq jednostk^ w trybie 



Double Quick... Wyg ro- 
tem takkilkastarc. 
10. Na pol u wal ki widzisz tyl ko 
te jednostki wroga, ktöre sq 
wzasiegu Twoich wojsk! To 
sie nazywa Wojenna Za- 
wierucha (Fog of War) - 
bardzo real islyczne...i bar- 
dzo utrudnia walkej ! ! 

tapitem na il/ialo 

i porod dla artylerzystöw: 
Pamietaj, ze sq dwa typy 
dzia) - ladowane od luty 
kartaeze zwane „napoleo- 
nami", stuzqce do ostrzeli- 
wania piechoty z niewiel- 
kiegodystansui normalne, 
dalekosiezne armaty . 

2. Trzymaj swojq artylerie 
w pewnej odlegtosci od 
miejsca walk - nie encesz 
chyba, by wpadla wbrud- 
ne tapy przeciwnika ! 

3. Za cel wyznaczaj raczej 
piechote- rzadkoartyleria 
dosiegaartylerii. 

4. Pamietaj, by Twe dziata 
byty zmontowane (Lime- 
er) zanim rozpoczniesz 
ostrzai. To wazne, gdy na 
przyklad zatrzymujesz je 
opcjqHalt. 
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This is the end 

Taak, moi drodzy, to juz koniec. 
Zycze Warn mite) zabawy z Get- 
tysburgiem! To chyba najlep- 
sza strategia okresu gwiazdko- 
wo-karnowatawego. A w dru- 
giej polowie roku 1998 czeka 
nas premiera nowego, owiane- 
go tajemnicqprojektu Firaxis - 
Sid Meier's AJpha Centauri. 

Jakub T. Janicki 
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- roczna gwarancja 
serwis SONY w catym kraju 
polska instrukcja obslugi 
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jedna z najstar- 
szych gier strate- 
gicznych na PC 
powraca do nas 
w nowej szacie 
graficznej i z 
mnöstwem no- 
wych niespo- 
dzianck. 



Pierwsza cz^sc War]ords 
powstaia jeszcze w czasach, 
gdy gry sprzedawane byty 
na dyskietkach. ZajmowQla 
prowie 1 MB, co - jak na öw- 
czesne czasy - stanowito za- 
skakujqco duzq obje^osc. 
Produkt szybko zyskat sobie 
sympati^ wsröd miiosniköw 
strategii i gier fantasy, gtöw- 
nie ze wzgledu na iatwq do 
opanowania obsluge^ oraz 
mozliwosc gry w kilka osöb 
(co nie byto wtedy tak po- 
wszechne). Okolo 3 lata 
temu na rynku pojawjla sie^ 
druga cze^c gry - opröcz lep- 
szej grafiki oferowala kilka 
nowych opcji. Teraz mamy 
cze-s<? trzeciq. 

Szukajqc zmian w stosun- 
ku do cz^sci poprzednich, 
najpierw zauwaza sie^ grafi- 
ki- Jest zdecydowanie ta- 
dniejsza. W samej grze jed- 
nak niewiele sie zmienito - 
drobiazgi, zauwazane dopie- 
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ro po pewnym czasie grania. 
Warlords 3 nie jest wi^c zad- 
nym objawieniem - to wzno- 
wienie starego, dobrego po- 
myslu. Czy przez to jest mniej 
interesujqca? Otöz nie. A dla- 
czego? Postaram sie^ odpowie- 
dziec na to pytanie. 

Fabulka, 

jak zwykle, nie jest zbyt am- 
bitna. Nasza kraina po raz 
kolejny przezywa straszliwy 
najazd. 

Tym razem agresorem 
jest niejaki lord Bane i jego 
armie ozywiericöw, a poma- 
ga mu inny lord, ktöry do- 
wodzi wojskami Chaosu. 
Wspölnie udaje im sie^ za- 
wtadnqc sporq czesäq kon- 
tynentu. Twoim zadaniem 
jest, oczywiscie, odzyskanie 
zagarni^tych terenöw. 

I'ocv a tek gry 

Do wyboru masz rozegranie 
kampanii lub jednego z kilku- 
nastu scenariuszy. Na poczq- 
tek polecam kampanie^ - sce- 
nariusze docenisz dopiero 
wtedy, gdy poznasz wszystkie 
tajniki gry, Kompanie rozpo- 
czynasz z kilkoma tylko jed- 
nostkami i jednym miastem. 

Gtöwnq cze^c ekranu zaj- 
muje mapa, po ktörej be- 
dziesz sie. poruszac. W pra- 
wym görnym rogu znajduje 
sie mapka carego obszaru, 
na ktörym toczy sie gra. 
Oznaczone sq na niej miasta, 
Twoje oraz nalezqce do wro- 
ga, a takze ruiny. Ponizej 
mapki umieszczono przyciski 
aktywujqce armie (select/ 
deselect), przyciski sluzqce 
do wyswietlania opcji oraz 
do zakonczenia tury (duza 
tarcza). W prawym dolnym 
rogu znajdujq si^ okienka. w 
ktörych pojawiajq sie^ ikonki 
jednostek, gdy zaktywujesz 
jakqs armi^. I to w zasadzie 
wszystko. 

Obsiuga Warlords jest na- 
prawde^ prosta, wystarczy 
kilkanascie minut, zeby si^ 
do niej przyzwyczaic. Aby w 
petni cieszyc sie grq, pozo- 
staje juz tylko poznac typy 
jednostek dost^pnych w 
grze. 

Wojska 

Do wyboru masz kilka rodza- 
jöw wojsk. Najsiabsza jest 
piechota, przy okazji tez naj- 
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wolniejsza. Z 

tych dwöch faktöw 

wynika jeden wniosek: nie 
powinienes produkowac pie- 
choty. Zdecydowanie lepsi sq 
skauci. Nie sq wprawdzie 
zbytni potezni, ale za to bar- 



bywanie miast. 
Dobra armia, 
opröcz bohatera 
i szesciu moc- 
nych jednostek, 
powinna za- 
wierac jednq 
ka tapult^. 
Niestely, ka- 
tapulty sq 
bezuzytecz- 
ne w polu, 
wi^c nie 
szalej z 
ich pro- 
dukcjq. 
Nie anga- 
zuj si? tez w produ- 
kowanie pegazöw. Chociaz 
na poczqtku gry wydajq si? 
bardzo silne i dobre, szybko 
przekonasz si^, ze wcale nie 
nalezq do najlepszych jed- 
nostek. Jedynym sensow- 




dzo szybcy, Najbardziej przy- 
dajq sie; w poczqtkowej fazie 
gry. Armia zlozona z, po- 
wiedzmy, pi^ciu jednostek 
skautöw potrafi w ciqgu jed- 
nej tury za\aC 2-3 miasta 
neutralne. Zyskujesz wtedy 
sporq przewage nad przeciw- 
nikami. 

Lekka konnica to nie jest 
zbyt dobry wybör. fest niewie- 
le tarisza od ci^zkiej konnicy, 
ktöra ma zdecydowanie lep- 
sze parametry. Ci^zka konni- 
ca bedzie przez diuzszy czas 
(do momentu, w ktörym b^- 
dziesz juz mögt produkowac 
rycerzy) trzonem Twoich 
wojsk. Bardzo pozyteczne sq 
katapulty, gdyzutatwiajqzdo- 
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Twoi prz eciwnicy nie znajq u czucia wd ziecz nosci, za Hto sc zawsze 
odpljcj Ci /dradq i t o w najmn iej o dpovviednim mo mencic. 



CAMüUR 



RLORDSlII 



nym ich zastosowaniem jest 
stworzenie specjalnej armii 
szybkiego reagowania, ztozo- 
nej z szybkiego bohatera i sa- 
mych pegazöw. Taka armia 
moze stuzyc do sprawnego 
odbijania zaje^ych przez wro- 
ga miast lub jako jednostka 
zwiadowcza w scenariuszach 
z zakrytq mapq. 

Najsilniejszqjednostkq, jakq 
bedziesz mögt wyprodukowac, 
sq rycerze. Majq najlepsze 
wspötczynniki, niestety - ich 
produkcja trwa na jdluzej. Nie 
przejmuj sie tynri faktem i roz- 
pocznij produkcja rycerzy, gdy 
tylko bedziesz mögt. Po zakori- 
czeniu kazdego scenariusza 
mozesz wydac kilka punktöw 



na ulepszenie swoich jedno- 
stek. Zacznij od podniesienia 
sity oraz liczby punktöw ruchu 
rycerzy, potem ciezkiej konni- 
cy. Gdy tylko bedziesz miai do 
dyspozyqi punkt szybkosci pro- 
dukcji (znaczek klepsydry), 
zmniejsz cykl produkcyjny ryce- 
rzy z trzech do dwöch rur. 

Jednq z wad Warlords III 
jest fakt, ze nie mozna produ- 
kowac jednostek przeciwnika. 
Nawet jezeli zajmiesz miasto 
produkujqce demony, nie be- 
dziesz mögt sarn ich tworzyc. 
Przez catq kampanie^ jestes 
zdany na wktsne jednostki 
(plus te, ktöre przytqczq sie do 
Ciebie w ruinach) . Szkoda, ze 
twörcy gry wybrali takie roz- 





wiqzanie. W poprzednich cze- 
sciach jednq z zalet gry byta 
mozliwosc przejecia Hnii pro- 
dukcyjnych przeciwnika. 

Walka 

wyglqda doktadnie tak, jak w 
poprzednich cz^sciach. Nie 
mamy zadnego wptywu na 
przebieg starcia. Komputer 
podlicza wszystkie bonusy 
wynikajqce z obecnosci boha- 
teröw, specjalnych jednostek 
i innych rzeczy, po czym roz- 
strzyga walke^ dosyc losowo 
(tzn. jezeli te. samq bitwe sto- 
czysz kilka razy - wgrywajqc 
gre od nowa - rezultat za kaz- 
dym razem bedzie inny), 

Szkoda, ze nie wprowadzo- 
no zadnych elementöw dajq- 
cych choc niewielkq mozli- 
woscf ingerencji w to, co dzie- 



je sie^ podczas walki. Wszystko 
sprowadza sie^ do zebrania do 
kupy siedmiu jak najsilniej- 
szych jednostek i dotqczeniu 
do nich najlepszego bohate- 
ra. Zadnych manewröw, zad- 
nych podstepöw, zadnej tak- 
tyki. Decyduje po prostu bru- 
talna Sita. A jezeli przeciwnik 
dysponuje przewagq tech- 
nicznq, zawsze mozna go zni- 
szczyc ilosciowo. Kilkanascie 
lub kilkadziesiqt oddziatöw 
lekkiej konnicy w koricu zni- 
szczy znacznie potezniejszego 
od niej smoka. W sumie wal- 
ka jest jednq z najsfabszych 



Jednq z wazniejszych opcji 
jest automatyczne przesyta- 
nie jednostek z miasta do 
miasta. Umozliwia to szybkie 
przerzucanie wojsk z tytöw 
na linie^ frontu. Powinienes 
jak najszybciej nauczyc si? 
obslugiwac system przesyta- 
nia - bardzo ulatwi Ci gr^ na 
pözniejszych etapach. 

Bohaterowie 

Twöj pierwszy bohoter powi- 
nien pojawic si^ na poczqtku. 
Koniecznie go wynajmij, po- 
niewaz bohaterowie (ze 




stron gry, co nie wydaje sie 
zbyt wesote - przeciez to gra 
strategiczna. Trzeba jednak 
pomitjtac, ze Warlords nigdy 
nie miata byc grq ambitnq i 
nalezy jq traktowac z lekkim 
przymruzeniem oka. 

Miasta, produkcja 

i przesytanie jednostek 

Gdy zdobedziesz miasto, masz 
kilka mozliwosci: zajqc je, 
ztupic (na dwa sposoby) lub 
po prostu spolic. Tej ostatniej 
opcji raczej nie polecam, 
gdyz jest to marnowanie po- 
tencjalnych zrödel dochodu. 
Robowanie röwniez sie^ nie 
optaca. Wprawdzie dostajesz 
sporq sume^ w gotöwce, ale 
niszczysz wszelkie mozliwosci 
produkcyjne (tzn. bedziesz 
musial od nowa wykupic pro- 
dukcje w miescie). 

Gdy zajmiesz miasto, usta- 
lasz, jakie jednostki bedq w 
nim od tej pory produkowane. 
Czasami zdarza sie^ ze miasto 
nie potrafi nie wybudowac, 
wtedy musisz zainwestowac 
troche. pieniedzy i wykupic 
choeby najgorszq produkeje. 



wzgledu na swoje liczne zdol- 
nosci) znacznie utatwiajq 
gre. W miare^ uptywu czasu 
Twöj bohater bedzie nabierat 
doswiadezenia i awansowai 
na kolejne poziomy. Za kaz- 
dym razem, gdy nastqpi toki 
skok, bedziesz mögt podniesc 
niektöre wspölczynniki, ktöry- 
mi opisany jest Twöj bohater. 
Podstawowe charakterystyki 
sq takie same dla kazdego 
(niezaleznie, czy jest wojow- 
nikiem, magiem czy kiery- 
kiem). Sq to: Sita fizyczna, 
liczba punktöw zycia, szyb- 
kosc, pole widzenia (dotyczy 
tylko scenariuszy z zastoni^tq 
mapq) oraz dowodzenie. 

W zaleznosci od profesji 
bohatera zmieniajq sie jego 
bardziej zaawansowone zdol- 
nosci. Podczas kilku pierw- 
szych skoköw z poziomu na 
poziom najbardziej oplaca 
si§ inwestowac w site oraz 
wytrzymalostf (Mczbq punk- 
töw zycia). Dzieki temu bo- 
haterowie stajqsi^ wartoscio- 
wq jednostkq bojowq i uta- 
twiajq podboje. W pözniej-i 
szych etapach gry warto 
podwyzszac wspölczynniki ' 
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Leadership i Morale. Majq 
one wplyw na wszystkie jed- 
nostki, ktörymi dowodzi bo- 
hater, wiec na dtuzszq mete. 
bardzo sie^ to apraea. 

Zdolnosci specjalne (w 
tym wymagajqce zakle^ i 
utrzymywania za pomocq 
punktöw many) bierz na sa- 
mym koricu, gdy juz Twöj bo- 
hater ma wszystko, czego po- 
trzebujesz. 




to jednostki 
bardzo cenne, 
na przyktad 
smoki. 

Jak widac, 
przeszukujqc 
ruiny mozna 
zdobyc sporo cie- 
kawycb rzeczy. War- 
to wi^c to robic, tym bar 
dziej ze cz^sto znajdujq sie^ w 
poblizu miast, ktöre chcesz 
zdobyc, wiec i tak pr^dzej czy 
pözniej przechodzisz koto 
nich. 

Przygody 

Twoi bohaterowie to bardzo 
zaj^ci ludzie. Dowodzq ar- 





miasta do 
miasta. Tru- 
dniejsze wy- 
magajq np. 
zburzenia )a- 
kiegos miasta 
lub zdobycia 
konkretnej 
sumy pieni^dzy 
dla jakiejs swiqtyni lub 
organizacji. 

Fo wykonaniu misji otrzy- 
mujesz w nagrod^ kilka pre- 
zentöw do wyboru. Przewaz- 
nie jest to gotöwka, kilka od- 
dziatöw najemniköw lub kilka 
oddzialöw tak zwanych sprzy- 
mierzericöw, czyli jednostek, 
ktöre zazwyczaj nie wchodzq 
w sklad Twoich wojsk (smoki, 
demony itp.). Podobnie jak 
przy badaniu ruin, tak i tu 
najbardziej optaca sie brad 
sprzymierzencöw, gdyz sq to 
przewaznie silne jednostki, 
Wykonywanie misji, poza 
przynoszeniem wymiernych 



Kilka 
porad 

Z moich do- 
s wiadczeri 
wynika, ze 
n a j i e p s zq 
strategiq w 
Warlords III 
jest bardzo 
agresywna 
ekspansja. 
Gdy zaczy- 
nasz gre, od- 
pusc sobie po- 
wolny rozwöj i nego- 
cjacje z sqsiadami. Za- 
miast tego od razu, juz 
w pierwszej turze przystqp do 
podboju. Przegrupuj swoje jed- 
nostki, stwörz ze dwie armie i 
rozpocznij wojn^. Pierwszym 
celem powinien byc najblizszy 
sqsiad (a nie miasta neutral- 
ne), gdyz to on jest potencjal- 
nie najwi^kszym zagrozeniem 
dla rozwoju Twojego swiata. 



Ruiny 

porozrzucane sq tu i öwdzie 
na kazdej mapie. Te nie zba- 
dane oznaczone sq jako ja- 
snoniebieskie kropki, Le, w 
ktörych juz ktos byi - jako 
kropki w kolorze pomarah- 
czowym. Gdy jeden z Twoich 
bohateröw wejdzie na ruiny, 
skorzystaj zopcji „Search", by 
je przeszukac. Najczesciej spo- 
tkasz rözne potwory, ktöre na- 
lezy pokonac, aby otrzymac 
jakis przedmiot magiczny. 
Czasami znajdziesz skrzynke. 
z pieni^dzmi (w poczqtko- 
wyeh fazach gry czasem bar- 
dziej przydatne niz przedmio- 
ty magiczne) . Zdarza sie tez, 
ze w ruinch trafisz na medr- 
ca. W takim wypadku masz 
do wyboru trzy opcje: pewna 
kwota w gotöwce, informacje 
o miejscu, w ktörym mozna 
znalezc cenne przedmioty 
oraz mapy (dotyczy tyiko sce- 
nariuszy z zakrytq mapq) . 

Od czasu do czasu znaj- 
dziesz tez kilka jednostek, 
ktöre sie. do Ciebie przyfqczq. 
To najlepsze, co moze Cie 
spotkac, gdyz przewaznie sq 



miami, wlöczq sie^ po rui- 
nach, a do tego muszq je- 
szcze znalezc czas na wyko- 
nywanie misji specjalnych. 
Otrzymac" je mozna w kaz- 
dyrn miescie (opcja „Get Qu- 
est") . Przy przyjmowaniu 
misji mozesz decydowac o 
stopniu je) trudnosci. Naj- 
prostsze misje polegajq na 
przeniesieniu wiadomosci 
lub jakiegos przedmiotu z 




korzysci materialnych, ma 
duze znaczenie dla Twoich bo- 
hateröw. W ten sposöb (mie- 
dzy innymi) zdobywajq oni 
punkty doswiadczenia. 






Pr^dzej czy pözniej jego inte- 
resy terytorialne zagrozq Two- 
im, co nieuchronnie wywola 
wojn^. Na cos' takiego nie mo- 
zesz sobie pozwolic. Aby toczyc 
skutecznie walke^ w dalszych 
etapach gry, musisz miec za- 
pewniony spoköj na tylach. 
Skorzystaj wi^c z okazji (na po- 
czqtku gry Twoi przeciwnicy 
przewaznie nie majq wi^cej niz 
3 miasta) i wykohcz jak najwie- 
cej sqsiadöw. Nastepnie (lub 
röwnolegle, jezeli operujesz 
dwiema armiami) zdobywaj 
jak najwiecej miast neutral- 
nych. 

Nie przejmuj sie. tym, czy be^ 
dziesz w stanie obronic je w razie 
ataku i nie zostawiaj zadnych 
oddzialöwdoobrony. Po prosru 
zdobywaj i idz dalej. W ten spo- 
söb, gdy Twoi przeciwnicy bedq 
mieli po 5 miast, Ty bedziesz 
miat juz 15. Z kazdego sciqgasz 
dochöd, kazde (no, prawie kaz- 
de) produkuje dla Ciebie jed- 
nostki. Jezeli zdobedziesz duzo 
miast naprawde, szybko, be- 
dziesz miat ogromnqprzewage^ 
nad swoimi przeciwnikami. Je- 
sli nawet stracisz ktöres z miast, 
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Wnioski 

Wprawdzie Warlords III nie 
jest gra. oryginalna. w stosun- 
ku do swoich dwöch poprze- 

dniczek, alejesttonaprawde 
ciekawa strategia. Polecam 
szczegolnie osobonv ktöre 
nie mialy okazji zetknac siq z 
cata. seria.. A jezeli ktos juz 
grat w Warlords, na pewno z 
przyjemnoscia. si^gnie po 
trzecia. cz^sc i wspomni z no- 
stalgia, stare, dobre czasy, 



nie zmieni to ogolnego zysku 
z takiego blitzkriegu. Nie 
martw si^, ze zdobywane mia- 
sta zostawiasz bez ochrony. Juz 
po jednej czy dwöch tu räch po- 
jawiqsie^ tarn wyprodukowane 
jednostki, ktöre pomogq utrzy- 
niQC zdobycze. 



do ostotniej jednostki - tak, 
zeby miec absolutnq pewnosc, 
ze nie sprawi Ci wiecej proble- 
rnöw, Jedynym wyjqtkiem od 
tej reguiy jest sytuacja, gdy 
mosz z kims podpisanq Linie 
(Alliance) . Wtedy rnozesz zau- 
fac swojemu aliantowi. 

Pamietaj, ze nawet najpo- 
te_zniejsi bohaterowie mogq 
przegrac, jezeli dopadnie ich 
duzy oddziai wojska. Nigdy 
wi^c nie puszczaj ich samych, 
Z moich obserwacji wynika, 
ze najlepiej czujq sie^ na czele 
sporych armii - sq wtedy bez- 
pieczni przed zakusami prze- 
ciwniköw, a przy okazji ar- 
rnia jest znacznie silniejsza 




Gdy walczysz z ktöryms 
przeciwnikiem, zawsze walcz 
do kohca. Jezeli zostawisz mu 
dwa miasta i zawrzesz poköj, 
zawsze zemsci sie. to za kilka 
lub kilkanascie tur. Twoi prze- 
ciwnicy nie znajq uczucia 
wdzi^cznosci, za litosc zawsze 
odplacq Ci zdradq i to w naj- 
mniej odpowiednim momen- 
cie. Wroga musisz wiec zni- 
szczyc do ostatniego miasta, 
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(niektöre wspölczynniki bo- 
hateröw wplywajq globalnie 
na charakterystyki wszyst- 
kich jednostek) . 

Zawsze nagrywaj gr$, zanim 
zaczniesz zwiedzanie ruin, 
szczegolnie w poczqtkowych fa- 
zach gry. Nie chcialbys prze- 
ciez, zeby wyhodowany przez 
Ciebie superbahater stal sie^ 
karmq dla smoka na skutek jed- 
nego nieudanego rzutu kostkq. 

Produkuj zawsze jednostki 
najlepsze z dost^pnych. Nie 
przejmuj si^ faktem, ze ich cykl 
produkcyjny jest dluzszy niz in- 
nych oddzialöw. Armia ztozo- 
na z elitarnych jednostek jest 
znacznie bardziej uzyteczna 
niz taka, ktöra jest zbieraninq 
wszelkich rodzajöw wojsk. Na- 
wet, jesli jest mniej liczna, 

Na koniec 

Warlords III, choc nie jest bez 
wad, to bardzo porzqdnie wyko- 
nana strategia, ktöra powinna 
zapewnic rozrywke. na dhagie zi- 
mowe wieczory. Jedyna rzecz, o 
ktörej nalezy pamietac to fakt, ze 
Warlords nigdy nie miala byc 
strategiq powaznq, przeznaczo- 
nq dla maniaköw taktyki. Nie 
nalezy jej wiec pot^piac' za pew- 
ne uproszczenia i drobne po- 
tknieda. 

Frogger 




Epic 40,000 - Final Liberation 



W odröznieniu od SotHR, 
bitwy w Final Liberation toczo- 
ne sq z podziatem na tury, a 
nie w czasie rzeczywistym. Byc 
moze czesc z Was sie; zmarf wi, 
nie zapominajcie jednak, ze w 
grach z serii Warhammer to 
wlasnie podziat na tury (est 
rzeczq naturalnq. 

Mapa i pod b oje 

Rozpoczynajqc kampanie, 

dysponujeszjednym regimen- 
tem Imperial Guard. Wpraw- 
dzie pierwszq bitw§ rozgry- 
wasz uzy wajqc oddzialöw Spa- 
ce Marines, ale sq to tylko jed- 
nostki desantowe. Po zdobyciu 
przyczöika inicjatywe przej- 
muje IG. 

Przyjrzyj sie dobrze mapie, 
na ktörej bedziesz walczyc. 
Musisz podbic kontynent 
podzielony na szereg prowincji 
- kazda w danej turze produku- 
je okreslonqliczbe punktöw za- 
soböw (przewaznie 15-20). 
Twoja jedyna prowincja znaj- 
duje sie w lewym, dolnym rogu 
mapy, tarn tez stacjonuje Twöj 
jedyny regiment. W czasie jed- 
nej tury kazdy regiment moze 
wykonac jeden ruch (atak na 
prowincje lub przejazd z jednej 
prowincji do drugiej). Gdy 
przemiescisz juz wszystkie regi- 
menty (czyli jeden, wpo- 
czqtkowej 




inj a / u n i n a o units i n i u i r j n s p u r I 

faziegry), wcisnij przyciskkori- czy sie^ do Ciebie nowy regi- 

ca tury. Do Twojego licznika ment. Pod koniec gry bedziesz 

zasoböw zostanie doliczona ich miat okolo szesciu. 
suma punktöw produkowa- 

nych przez wszystkie prowin- Organ izacja Twojej 

cje, ktöre kontrolujesz. Za zgro- armii 
madzone punkty mozesz na- 

prawiac' jednostki uszkodzone Piszqc „armia", mam na mysli 

podczas walki, mozesz tez ku- wszystkie jednostki, ktörymi 

powacnoweoddziahylubuno- dysponujesz. Twoja armia 

woczesniad sklad swoich regi- sktada sie z regimentöw - na 

mentöw. Oczywiscie, na po- mapie przemieszczasz je jako 

czqtku gry punkty led wie wy-° catosc. W sktad regimentu 

starczq na naprawe, musisz wchodzi od jednego do czte- 

wiec szybko zdobyc jak najwi?- rech tzw. detachments, czyli 



cej prowincji. 



grup bojowych. Kazda grupa 



Od czasu do czasu, gdy zdo- ma swojego dowödce oraz in- 
b^dziesz jakis region, przylq- dywidualne cechy. Wzalezno- 

sci od tego, kto niq dowodzi, 
grupa moze zawierac tylko sci- 
s'Ie okreslone typy jednostek. 
Tak wi§c dowödca Imperial 
4 Guardu nie moze miec 

pod sobq jedno- 
stek Space 
Marine (z 
malymi wy- 
/ jqtkami). Kaz- 

da grupa sktada 
sie, z czterech kompa- 
nii. Jezeli chcesz cos zmienic w 
skladzie detachmentu, musisz 



sprzedac kompanie, by zwol- 

nic miejsce na nowq. Zeby möc 
uzywac nietypowych jedno- 
stek (np. Tytanöw), musisz 
wynajqc dowödc?, ktöry po- 
trafi nimi dowodzic, przydzie- 
lic mu kompanie i przypisac go 
do ktöregos z regimentöw. 

Wydaje sie to dosyc skom- 
plikowane, ale juz po godzinie, 
dwöch przyzwyczaisz sie do 
organizacji imperialnej armü. 



>«r 







,Re«« migni raiaain to 19 30 looci ttnrtl 
t 

Przy okazji jeszcze kilka rad. 
W miare zdobywania punk- 
töw unowoczesniaj swoje re- 
gimenty. Przyktadowo, za- 
miana kompanii Thud Gun- 
nöw na kompani^ Bombard 
bardzo podniesie wartosc bo- 
jowqgrupy. 

W jednym regimencie nie 
warto miec wiecej niz 2 grupy 
bojowe (8 kompanii). Sity 
Orköw nie sq (przewaznie) tak 
duze; do ich pokonania nie jest 
potrzebna ogromna armia. 



Wspöfpraca firm Games Workshop i Mindscape 

jak vvidac daje rezultaty. Ponad rok temu miclismy 

okazje poznac swiat Warhammer Battle w grze 

f Shadow of the Horned Rat, Teraz, dzieki Final 

Liberation, mozemy przeniesc sie^ w czterdzie- 

ste tysiaclecie, aby u boku armü Imperium walczyc 

z Orkami o supremacje na planecie Volistad. 
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Kluczcm do sukcesu jest zmasowany ostrzal. 



Krotki pr/eglad spi/ciu 

W poczqtkowej fazie gry mo- 
zesz miec trudnosci z polapa- 
niem sie, gakiego rodzaju od- 
dzialy masz do swojej dyspo- 
zycji. Ponizej przedstawiam 
wiec krötkie charakterystyki, 
ktöre, mam nadzieje, pomo- 
gq w wyborze wlasciwego 
sprzetu. 

Piechoto - jest kilkanascie 
rodzajöw, mozna jednak wy- 
röznic trzy glöwne podgrupy. 
Pierwsza - jednostki uzbrojone 
wlekkqbroh recznq (karabin- 



IZ5 



jq 100 punktöw. Wreszcie trze- 
cia podgrupa to jednostki Spa- 
ce Marines. Uzbrojeni w bolte- 
ry, wyrözniajqcy sie podwyz- 
szonymi parametrami, Space 
Marines to zdecydowanie naj- 
lepsza z jednostek piechoty do- 
st^pnych w grze Epic 40,000. 
Niestety, jest droga. Poza tym, 
aby möc jej uzywac", trzeba dys- 
ponowac regimentem Spoce 
Marines. Z moich doswiadczen 
wynika, ze z piechoty nie war- 
to korzystac - jest droga, mato 
skuteczna i latwo ginie. jedyna 
sytuacja, w ktörej sie przydaje 
to walka w miescie - sluzy wte- 
dy jako zwiad (mieso armat- 
nie) gwarantujqcybezpieczeri- 
stwo Twoich pojazdöw. 

Rough Riders - konnica. 
Na pierwszy rzut oka szczyt 
bezuzytecznosci (maly zasieg 
ognia, stabe parametry), lecz 
w rzeczywistosci nie jest taka 
zla. Bardzo szybka, potrafi nie- 
zle zamqcic, jezeli uda Ci sie 
doprowadzic do starcia w 
zwarciu (potrafi nawet ni- 



nostek za dormo, nie wahaj sie 
ich wykorzystac. 

Hydra - samobiezne dziat- 
ko przeciwlotnicze. Niezbyt 
przydatne, gdyz Orki rzadko 
poslugujq sie swoirn lotnic- 
twem. W catej kampanü zda- 
rzyfo mi sie walczyc z ich my- 
sliwcami tylko 2-3 razy. 

Hellhound - lekki czotg z 
miotaczem ognia. Caikiem nie- 
zle sprowdza sie przeciwko pie- 
chocie, choc cz^sto ma klopoty 
z trafieniem w cel. Latwy do 
zniszczenia, czesto jedna salwa 
lekkiej piechoty Orköw wystar- 
cza, aby go poslac do piachu. 

Chimera, Rhino - trans- 
portery piechoty uzbrojone 
odpowiednio w dzialka lasero- 
we i bolter. Przydajq sie do 
szybkiego przerzucania jedno- 
stek piechoty, niestety - kom- 
pletnie nie sprawdzajq sie jako 
jednostka bojowa. 

Vindicator - mozdzierz slu- 
zqcy do niszczenia umocnieh, 
zamocowany na podwoziu 
Rhino. Bardzo mato przydat- 




ki laserowe iub pistolety). [est 

to najstabszy rodzaj piechoty - 

w zasadzie, nie nadaje sie do 

niczego (opröcz wymiany 

ognia na bliskq odleglosc 

z röwnie kiepskq piechotq 

Orköw) , Drugq podgrupe sta- 

nowiq jednostki z broniq ciez- 

kq. Oddziary te sq zdecydowa- szczyc czolgi) . Nie polecam ku- 

nie lepsze (wiekszy zasieg i sila powania konnicy za wtasne 

ognia) iczasami nawet optaca pieniqdze, ale gdy w trakrie 

sie je kupowac, chociaz kosztu- kampanü dostaniesz kilka jed- 



msm 



4^ 




ny, latwy cel dla jednostek 
wroga. 

Whirlwind, Manticore - 
samobiezne wyrzutnie rakieto- 
we. Efektowne, ale niezbyt 
skuteczne. Duzo lepiej spraw- 
dzajq si§ w walce Bombardy 
oraz dziala Basilisk. 

Thud Gun - lekka artyleria. 
Maly zasieg, mala skutecznosc 
i krötki zywot w razie bezposre- 
dniego ataku - tej jednostki 
nie warto uzywac. 

Leman Russ, Demolisher, 
Predator - srednie czolgi. Do- 
bry wybör na poczqtku gry, 
kiedy masz klopoty ze zniszcze- 
niem nawet najnedzniejszego 
pojazdu Orköw. W sklad kom- 
panii wchodzq trzy czotgi i to 
powinno Ci wystarczyc na po- 
czqtek. Wszystkie czolgi uzbro- 
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Jone sq w broh dalekiego zasie- 
gu oraz Boltery siuzqce do eks- 
terminacji piechoty. Wyglqda- 
jq solidnie, ale stosunkowo la- 
two je zniszczyc", nie szalej wiec 
z nimi zbytnio. W poczqtko- 
wych fazach gry odbudowa 
zniszczonej kompanii Leman 
Russöw to ogromny koszt. 

Deathstrike - wyrzutnie ra- 
kiet o duzej sile razenia. Przy- 
gotowujqc misje, mozesz wy- 
brac typ rakiety, ktora ma byc 
zamontowana na wyrzutni. 
Do dyspozycji sq trzy rodzaje: 
Warp Missile, Vortex Missile 
oraz Barrage Missile. Rözniq 
sif charakterystykami oraz 
efektami dziatania. Najsku- 
teczniejsze sq chyba rakiety 
typu Warp, najefektowniejsze 
- typu Vortex. Niestety, wy- 
rzutnie sq jednorazowego 
uzytku (mogq oddac jeden 
strzal w czasie bitwy) . 

Bombard, Basilisk - pierw- 
sza jednostka to ciezki moz- 
dzierz sluzqcy do niszczenia 
umocnieri, druga - dziato 
szturmowe. Znakomite jedno- 
stki, mogq zniszczyc wszystko, 
od piechoty poczqwszy, a na 
Gargancie skohczywszy. Klu- 
czem do sukcesu jest zmaso- 
wany ostrzat (cos jak taktyka 
radziecka w II wojnie swiato- 
wej). 

Storm Hammer, Shadow 
Sword, Baneblade - ciezkie 
czolgi szturmowe. Wymarzo- 
na broh praktycznie w kazdym 
terenie, bardzo trudna do zni- 
szczenia, oogromnej sile raze- 
nia. 

Leviathan - to cala forteca 
na kölkach. Sluzy do transpor- 
tu piechoty, potrafi tez cai- 
kiem niezie przywalic z arse- 
nalu, jaki wozi na poktadzie 
(D'day Cannon, Boltery, 12 
dziat laserowych). Niestety, 
Leviathan porusza sie straszli- 
wie wolno, przez co nie stano- 
wi zbyt cennego nabytku. Bar- 
dziej polecam ciezkie czolgi 
lub Tytanöw. 



Rozstawiasz trzy kom panie ariylcrii na gor ce. a cafa. resztg 
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lajqcy na tej samej zasadzie. 
Podstawa taktyki to duza licz- 
ba dzial i Bombard, ktöre sq w 
stanie zniszczyc praktycznie 
wszystko, jezeli tylko da im si? 
troch? czasu. Calosci dopetnia 
kilka trudnych do zniszczenia 
jednostek, ktöre odkrywajq 
pochowane sity wroga i sq w 
stanie przyjqc jego pierwsze 
strzaly. 




War Titans - najciezsze i 
najbardziej imponujqce ma- 
szyny wojenne na uslugach 
Imperium. Do dyspozycji masz 
trzy rodzaje Tytanöw - Warho- 
und jest najlzejszy i najszybszy, 
Reaver sredni, a Warlord Titan 
to prawdziwy kolos. Tytani sq 
najlepszymi jednostkami bojo- 
wymi w Epicu. Majq niesamo- 
witq sil? raienia (szczegölnie 
Warlord) , sqbardzo trudni do 
zniszczenia. Gdy tylko bedziesz 
miat fundusze, natychmiast 
kup przynajmniej jednego Ty- 
tana. 

Thunderhawk, Marauder, 
Land Speeder - to jednostki la- 
tajqce. Thunderhawk jest w 
zasadzie transporterem, ale 
ma calkiem imponujqcy arse- 
nal, moze wi?c z powodze- 
niem brac udzial w walce. 
Mysliwce Maraudery najlepiej 
nadajq si? do walki z lotnic- 
twem Orköw. Land Speed er to 
leciutka jednostka zwiadow- 
cza. Bardzo szybki, ale prak- 
tycznie kazde trahenie okazu- 
je si? fatalne w skutkach. 

Przyktadowa taktyka 

W Epicu kazdy moze opraco- 
wac wlasnq taktyke walki. Ja 
na przyklad prawie wcale nie 
uzywatem piechoty, co nie 
znaczy, ze koniecznie trzeba 
tak robic. Byc moze ktos z Was 
stworzy armie w catosci zlozo- 
nq z piechoty i jednostek 
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wsparcia. Taka armia ma röw- 
niez szanse wygrywac. Tym 
jednak, ktörzy nie majqocho- 
ty giöwkowac, podaj? przykla- 
dowy sktad jednego z moich 
regimentöw: 

- 2 kompanie Bombard, 

- kompaniadziai Basilisk, 

- kompania czofgöw Leman 
Russ. 

- WarlordTitan, 

- Storm Hammer, 

- kompania Tytanöw typu 
Warhound, 

- ShadowSword. 

Jak widzicie, regiment ten 
sklada sie z dwöch grup bojo- 
wych i nie zawiera wcale pie- 
choty. A jak wyglqda walka? 
Ano, rozstawiasz trzy kompa- 
nie artylerii (Bombardy i Basi- 
lisk) na görce, a calqreszte pu- 
szczasz do przodu prosto na 
cele. Najsilniejsze jednostki, 
czyli Tytani, stuzq jednocze- 
snie jako zwiad i glöwna sila 
bojowa. Gdy cos wypatrzq, 
caia artyleria strzela w to cos 
{przewaznie koriczy sie; to zni- 
szczeniem obiektu) i idziesz 
dalej. Gdy zajmiesz cele, woj- 
ska Orköw powinny wyjsc z 
miejsc, w ktörych siedzq i 
pröbowac je odbic (jesli tego 
nie zrobiq, przegrajq w kilka 
tur) . Gdy jednostki wroga si? 
odstoniq, pozostaje juz tylko 
zmiesc je z pola za pomocq ar- 
tylerii i Tytanöw. 

Na wyzej opi- 
sany regiment 
trzeba oczywi- 
scie wydac spo- 
ro punktöw, ale 
mozna duzo 
mniejszym ko- 
sztem zbudo- 
wac inny, dzia- 



oRzut oka na Orki 

A teraz czas na krötkie 
omöwienie Twoich przeciwni- 
köw, czyli Orköw. Ponizej 
przedstawiam opis wybranych 
jednostek wchodzqcych w 
sktad ich armii, co powinno 
zaoszczedzic Ci przykrych nie- 
spodzianek podczas walki. 
Orki posiadajq bowiem kilka 
naprawde. nieprzyjemnych 
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urzqdzeh, ktöre mogq wyrzq- 
dzic sporo szköd, jezeli szybko 
si? z nimi nft rozprawisz. 




Liftadropa - jeden z za- 
bawnych wynalazköw klanu 
Mekboyz, czyli orkowych me- 
chaniköw. Liftadropa wysyla 
wiqzke promieni, ktöre unoszq 
wroga do göry, a potem z hu- 
kiem spuszczajq na ziemi?. )est 
to brori wyjqtkowo grozna dla 
Twoich ci^zkich czolgöw, gdyz 
za jednym zamachem niszczy 
caly pojazd (bez wzgledu na 
to, ile hit points jeszcze mu zo- 
stato) . Poza tym, jezeli uniesio- 
ny pojazd zostanie upuszczony 
na inny, obydwa zostajq zni- 
szczone. Kiedys komputer pod- 
niösi mi Shadow Sworda i upu- 
scü na Storm Hammera. Bu- 
umm i 500 punktöw zglowy,,, 

Pulsa Rokit - jednorazo- 
wa rakieta zladunkiem che- 
micznym, po trafieniu w 
dany punkt tworzy woköl 
niego strefe skazenia, ktöra 

>potrafi utrzymac 
si? przez kilka tur. 
Jezeli Pulsa Rokit 
trafi w srodek g?- 
sto zgrupowanej 
piechoty, pozo- 
staje tylko za- 
möwic transport 
imperialnych tru- 
mien. 

Kcinnon Spe- 
edsta - möj fawo- 
ryt sposröd jedno- 
stek Orköw. To 
kolejny wynala- 
zek klanu Mekbo- 
yz. Strzela calqseriqpocisköw, 
siejqc niesamowite zniszcze- 
nia. Potrafi rozwalic praktycz- 
nie wszystko, od piechoty az 
po Tytana. Niestety, cz^sto si? 
zacina i wybucha podczas 
strzelania. 

Oczywiscie, Orki majq je- 
szcze mnöstwo innych zaba- 
wek, ale nie b?d? juz ich 
opisywal. Nie powinny Ci? 
zbytnio zaskoczyc, gdyz dzia- 



Piechota - zwykla piechota 
nie powinna sprawic Ci wi?k- 
szych klopotöw, jednak zwra- 
caj bacznq uwag? na jednost- 
ki elitarne (Nobz), ktöre dys- 
ponujq sporq silq ognia i sq w 
stanie zniszczyc nawet czolg, 
jezeli strzelajq z bliskiej odle- 
glosci. 

Giblet Grinda - orkowy od- 
powiednik Leviathana, czyli 
ciezko opancerzony pojazd 
transportowy z calq bateriq 
röznych dzial. Czasami potrafi 
niezle przytozyc, choc z reguly 
nie daje rady dojechac na czas 
na miejsce akcji ze wzgledu na 
malqliczb? punktöw ruchu. 



lajq podobnie jak Twoje (zwy- 
kle czotgi, piechota itp.) 

Realia bitwy 

Najpierw musisz rozstawic jed- 
nostki. Mozesz je umieszczac w 
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Tytani tp najci^zsze i najbardziej imponujacc 
maszyny wojenne na usfuj 
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dowolnym 
miejscu w 
obsza rze * 
zaznaczo- 
nym ja- 

sniejszyrni polami. Jezeli 
chcesz zatadowac piechote do 
transporteröw, to dobry mo- 
ment, aby to uczynic. Naste^p- 
nie rozstaw swoje jednostki, 
biorqc pod uwage rozmie- 
szczenie punktöw, ktöre masz 
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zdobyc oraz taktyke, ktörq be- 
dziesz stosowat. Gdy skori- 
czysz, kliknij na przycisku kon- 
czqcym faze rozstawiania i roz- 
pocznij walke. 

Kliknij na kolejnych oddzia- 
lach, aby przyjrzec sie im z bli- 
ska. Teraz zerknij na prawq 
strone ekranu i przyciski, ktöre 
tarn sie znajdujq. Ikona celow- 
nika sluzy do namierzania 
celu. Jezeli w zasiegu dzial da- 
nego oddzialu znajduje sie^ ja- 
kis cei, zostanie on pokazany. 
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Mindscape/SSI 1997 
Optimus Bis 
Strategiczna 
PC CD-ROM 

Grafika: 80% 
Diwiek:93% 



Ogotem: 85% 



Wymaganta sprzetowe: 
DX4/100MHz. 16 MB RAM, 
CD 4* 



Kolejne klik- 
niecie na tej 
ikonie powo- 
duje przesta- 
wienie na ko- 
lejny cel, Jak 
'■ nietrudno sie. 
domysiic, 
przycisk z ry- 
sunkiem lufy slu- 
zy do strzelania w 
wybrany cel. System 
podobny do tego z gry 
Steel Panthers (i nie 
dziwnego, przeciez oba 
produkty pochodzq z tej 
samej firmy). 

Ponizej znajdziesz 
przyciski stuzqce do ta- 
dowania i rozladowy- 
wania oddziatöw 
piechoty, do vvzywa- 
nia wsparcia lotniczego (Ma- 
rauders lub Fighta Bombers, 
jezeli grasz Orkami) . Dose 
wazny jest przycisk pokazujq- 
cy zasiexj ruchu i strzalu. Po- 
zwala tatwo i szybko zorien- 
towac sie, jak daleko dasz 
rade dojeehae oraz w co mo- 
zeszstrzelic. Kazdej nieporu- 
szonej jednostee przystugujq 
dwa strzaly z kazdej broni - 
wyjqtkiem jest brori jednora- 
zowa, np. Deathstrike czy Ti- 
tan Warp Missile. Jezeli prze- 
suniesz takq jednostke o jed- 
no pole, w dalszym ciqgu 
moze ona strzelic dwa razy. 
Kazdy nastepny ruch powo- 
duje redukcje liczby strzalöw 
do jednego, a jezeli wykonasz 
ponad polowe mozliwego ru- 
chu, traciszealkowieie mozli- 
wosc strzelania w tej turze. 
Najlepiej wiec strzelac z miej- 
sca, ewentualnie przesunqc 
sie leciutko do przodu tak, by 
cel znalazl sie w zasiegu. Pa- 
mietaj, jezeli nie wykorzy- 
stasz? wszystkich strzaföw w 
swojej turze, mogq sie one 
przydac w fazie przeciwnika. 
Twoje jednoslki bedq strzelac 
automatycznie, gdy tylko w 
ich zasiegu znajdzie sie jakis 
cel. 

Czasami moze sie^ zdarzyc, 
ze na skutek duzych strat czesc 
Twoich jednostek ucieknie. 
Przewaznie zawracajq po jed- 
nej turze lub dwöch, tecz czasa- 
mi bywa i tak, ze uciekajq poza 
mape. W czasie walki juz ich 
nie odzyskasz, a co gorsza - li- 
czqsie jako zniszezone i musisz 
je odkupic. Z tego wzgledu nie 
warto ustawiac jednostek zbyt 
blisko krahea rnapy, gdyz gro- 
zi to ich utratq w razie ktopo- 
töw. 



Wnioski 

Kto choc raz mial kontakt z planszowa. wersja. Epica, tego bez wat- 
pienia Final Liberation zauroczy. Fakt, ze tak doktadnie oddano 
wszystkie realia oryginalnej gryznacznie podnosi walory produktu. 
Nie znaczyto jednak, zegra przeznaczona jest tylko dlamHosniköw 
Warhammera. Goraco polecam ja. wszystkim, ktörzy lubia. dobre 
Strategie. Epic wart jest kazdej zlotöwki, ktöra. na niego wydacie. 



Zgodnosc z 01 ygiimlem 

Na ten fragment prawdopo- 
dobnie z niecierpliwosciq cze- 
kali wszyscy, ktörzy znajq 
oryginalnego Epica 40,000. 
A wieedo rzeezy. 

Uzbrojenie, parametry i 
wszystkie te rzeezy jednostek 
wystepujqcych w grze sq ideal- 
nie zgodne z pierwowzorami. 
Bitmapy przedstawiajqce po- 
jazdy i maszyny bojowe sq do 
zludzenia podobne do praw- 
dziwych figurek, co sprawia 
bardzo przyjemne wrazenie. 
Kazdy, kto gral w Epica poczu- 
je sie swojsko, uruchamiajqc 
Final Liberation. Jest jednak 



jedna zasadnieza röznica mi?- 

dzy grq planszowq a kompute- 
rowq: w oryginale poruszasz 
sie i strzelasz catymi detach- 
mentami, podezas gdy w we- 
rsji komputerowej - pojedyn- 
czymi figurkami (i oddzialami 
piechoty). Pod tym wzgl^dem 



Final Liberation bardziej przy- 
pomina Warhammera 40,000 
niz Epica 40,000. Ja zmiana 
zasad nie wplywa jednak na 
grywalnosc. Gra jest troche la- 
twiejsza i pewnie trafi do szer- 
szego grona odbiorcöw. 

Opravva 

Nie b§d^ si^zbytnio rozpisywal 
o oprawie Epica. Jak wyglqda 
grafika, mozecie zobaezyc na 
screenach. Mnie bardzo sie 
podoba, choc czesc osöb, ktöre 
znam kreci na niq nosem. Inni 
z kolei podzielajq moje zdanie. 
To po prostu kwestia gustu i nie 
ma najmniejszego sensu o tym 
dyskutowac. 

Wszyscy jestesmy nato- 
miast zgodni co do oprawy 
dzwiekowej: jest rewelacyjna. 
Zaröwno podklad muzyczny, 
jak i wszystkie odgtosy wyko- 
nane sq pierwszorzednie. 

Na koniec 

napisz^ tylko, ze uwazam Epi- 
ca 40,000 za znakomitq gre, 
ktöra zapewni wiele godzin 
wspanialej zabawy. Gdy juz 
skohezysz kampanie, zawsze 
mozesz rozgrywac bitwy z ko- 
legami (do czterech graezy). 
Cenie Final Liberation nie tyl- 
ko jako przeröbke oryginalne- 
go Epica, lecz röwniez jako 
gre^ komputerowq. 

Frogger 



r •>*»- JmyiwH OwfUMriHlli«) 


o » 


Ih* mtttfvli * ""> . ^11**1 <tr tfiFW M«MI«1 * " « ■*•» ■'-■' ''-'— M m 


V V 


"•''"•' '' •"' , ' 


mmmrmii O O O 




* * * 




:.::.; : m ~ 




liOittliOLtllOVJ VO VC 




FUGHT FORCE PtUS 

* programowany II klawiszowy päd 

wsp6tpracujqcy ie wszystWml typamt joystlköw 

* 10 programowalnych klawisiy 

* autoflre 

* er gonomtany ksnatt 

* dwie streng pamled 

* dwie metody programowanta 
drivery i oprogramowanle Win '95 



PCCOHTROIPAD3D 

* päd 3D friede] generacjl 
klerownica; wolanf ; 
Joystick analogowy; 
Joystick cyfrowy: Joypad ... 

* 8 x Are 

* analogowo-cyfrowy 
>3D 

ergonomtczny ksitatt 

* autoflre 

* funkcja slow 

* drivery f oprogramowanle Win '95 





Wszysrkie produkty obfete sq 12-miesieana gwarancjq. 



* mini Werownica PC 

* analogowa 
*6xflre 

* konfrola LED 

* autoflre 

* ergonomkzny ksztatt 

* drivery l oprogramowanle Win '95 



Dostepne w punktach sprzedazy: 

BtUystok; COMPACT, ul. Sw. Roctia 10; PUBUKATOR, ul. Warszawska 42a, ul. Szosa Pötnocrioobwodowa 38; Blelsho-Bista: DIGITEL, ut. Cecbowa 22. ul Cyniarska 34; Bydcoszcr. ARTOM Bis, ul. Sniadeckich 25 
Bytom: JOY COMPUTER, ul. Moniuszki 18; ; Cz$s1ochowa: EMPiK, al N. M P. 63/65; SuperMarket REAL; ElDl;g: EMPiK, ul 1-go Maja 37; fidansk: AMI-COMM, ul. Waly Jagiellofiskie 1; Gdysli: JTC FEST, ul. Gniewska 21 
ul, UJejskiego 17; Kalnwlce: MICROMAN. ul. Rozdziefiskiego 1B8b; EMPIK, ul. P. Skargi 6; GEPARD, ul P Skargi 6; CATOM - SDH „Skarbek" III p, ui Mickiewicza 4; Kiste ASCOM COMPUTER, ul Mala 6; Krakow; 
CD PROJEKT, ul. StarowisTana 65; JOY COMPUTER, ul, Grzegärzecka 103; GIGA, ul. Wislieko 10; Legnica; ADAXLAND-ALEX, ul. Wrociawska 183; Lublln: MORFUS, ul. I Armii W.P. 5; PROTECH, ul. Przy Stawie 2; 
tamza: FOX COMPUTERS, ul. Dmowskiego 1F.G; «dz: EMPiK. ul Piotrkowska 81; MEGAMEX, ul. Piotrkowska 153; MIKRO. ul. Piotrkowska 51; MPM. ul Zachodnia 21; Howy S^cz: JOY COMPUTER, ul. Jagielonska 3; 
Poznan: MPiK, ul. Ratajczaka 44; BI&K Computer, ul. Wierzbiericice 37; ON-LINE, ul. 3-go Maja 47; Radnm: HST, ul. Zeromskiego 4; Rzeszöw: IMM VOBIS MICROCOMPUTER, ul. Pilsudskiego 34, ul. Lisa-Kuli 1, 
ul, Zamkowa 13, ETOB-RES, ul. Pilsudskiego 34; Slalowa Wola MIKROLAND, ul. Narutowicza 6; Szczecin: STAR COMPUTERS, ul. Parkowa 7; SuperMarket REAL; Tarnobneg: GAMBIT-TESAL, ul. B. Glowackiego 20; 
Tomri: EMPiK, ul. Wielkie Garbary 18; Warszawa: EMPiK MEGASTOR, rondo de Gaulle'a ; EMPiK, ul. Marszalkowska 116/122; CD PROJEKT, ul Indyjska 25a, ul. Pereca 2; KOMPUTERLANDIA. ul. Armii Ludowej 15: 
CMR DIGITAL, al. Jerozolimskie 2; KOLT. ul. Grzybowska 30;STATIM, ul. Bartycka 20; Wroclaw: EXE, ul. Szewska 6/7; EMPiK. pl. KoSciuszki 21/23: DYSKLAND, DH FENIX 4p, 
DH. P0DWALE, ul. Sw. Mikotaja 56; Ziilona Gore: VADIM, ul. Zeromskiego 17; EMPiK. ul. Boh. Westerplatte 19. 
Salony sprzedazy oraz (irmy holdingu QPTIMUS S.A. Wybrane produkty dosepne röwniez w sieci sklepbw VOBIS. 

Multi-Styk 

ul. Kossakowskiego 42, 04-744 Warszawa-Miedzylesie, tel. 815-68-44, fax 815-68-43. 

http: //www. interact.nom.pl 
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„ABE'S ODDYSEE 

staje sie trudna do opisania 

wspaniala przygoda, ktöra 

nigdy sie nie znudzi!" 
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taczna dystrybucja w Polsce: 
^^m» Ucom P 

LzSr EMPiK 

^"— *^"- J Multimedia sp. z o.o. 



UCOMP-EMPiK'MULTtf 



ut. Chocholowska 3C, 02-935 WARSZAWA 
tel./fax (0-22) 642 81 65, (0-22) 642 99 21 

z programami komputerowymi lub zadzwori do nas, ai wiö swöj wiasny egzemp'. i 

Wflstelkie loga i znaki firmowe sa wlasnojäciq, tychie firm, üiywanie ich w jakiejkolwiek poataci bez zeawolanla «abronione . i 




www.topware.pl 
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Top Ware Programy Sp. zo.a, ul. I Maja 1 8a. 43-300 Bielsko-Biala 
Dzial handlowy: tel.r (033) 123 001. fax: (033) 124 894, emaü: sales@topwarc.pl 
Dzial sprzedazy wysylkowej: tel./fax: (033) 123 002 



